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5 月 12 日に電撃発表された任天堂と松下の提携。新ハ—ド「ドルフイン」(仮) 
に隠された情報家電を巡る思惑とは？ 


ゲ—ム機の背後に透ける 
家電業界の思惑 

5月中旬、任天堂と松下電器産 
業が提携した。任天堂は、松下か 
ら DVD ドライブ、メディアなど 
の供給を受け、2000年末に 
「ドルフィン (= コード名)」とい 
う次世代ゲ ーム機 を、その後松下 
が任天堂の協力を得ながら情報家 
電時代の中核を 担う 次世代プラッ 
トホー厶 「X —21」を商品化する 
という。 

確かに マスコミに 報じられ たと 
おり「ソニーに対抗勢力」や「第 
二次次世代ゲーム機戦争」という 
一面 もある 内容だ。 しかしコトは 
そんなに単純かつ限定的なもので 


はない。 ゲー厶 機はおろか、情報 
家電の枠をも超えた壮大な政治的 
構想が滲み出ているように思う。 

松下は現在、「一家に一台」系 
の電気機器分野でおそらく世界一 
の企業だ。松下にとつて、予想 さ 
れる市場規模が大きければ大きい 
ほど、ソニーの先行を許すわけに 
はいかない。情報家電は、そんな 
将来の重要分野である。 

しかし、情報家電は「ヶー厶専 
用機」ではない。当然、松下とソ 
ニーの争いも、ゲー厶市場が主戦 
場ではないだろう。 

すでに両社は、「スカイパーフ 
ヱク TV 」 (ソ ニーが出資)や 
「デイレク TV 」 (松下が出資)で 
知られる CS デジタル放送 、 DV 


D 、 各種 VTR (カメラなども含 
む) 等々、 デジタル 関連 市場のそ 
こかしこで 対極に いる。 

今回の提携に基づく 「 XI 21」 
は、 こぅしたあらゆる 分野での競 
争を視野に入れたもの だ。 ソニー 
の 「次世代 PS 」 あたりとは、そ 
れ こそ 何でもできる 「オンデマン 
ド」端末の世界で前哨戦を繰り広 
げることになるが、 実際は DVD 
—RAM の規格統一 や BS 、 地上 
波 デジタル 放送の主導権争いまで 
持ち込まれるのは必至である。 

当然「ウィンテル」(ウィンド 
ウズ=マイクロソフトとインテル 
の両社を指す造語)もライバル だ。 
パソコンに端を発する「ウインテ 
ル」もまた、情報家電市場の覇権 


を目指す。すでに ソニー は、「ウ 
ィンテル」への対抗姿勢を表明。 
松下と任天堂もまた「ウィンテル」 
とは無縁のハード ( IBM のパワ 
丨 PC 系)を指向する。 

ちなみに松下は、 rx — 21 」 を 
融合機と位置付ける。任天堂の次 
世代ゲー厶機「ドルフィン」の機 
能に加え、あらゆる種類の DVD 
を再生可能にするという。ちょう 
ど 「セガサタ ーン」と 「ハイサタ 
丨ン」(日立製作所が投入したサ 
ターンの互換機。高価だが多機能 
だった)のように。 

問題は「次世代 PS 」 も含め、 
本当に機は熟しているのかであ 
る。セガの立場も大いに気になる 
ところだが…。 (青山博美) 





『シェンムー』は DC 市場の起爆剤となるか？ 
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ゲニム業界トピックス 


年秋までに償還期限を迎える転換 
社債は、総額で1000億円を超 
える規模だ。もちろん「資金繰り 
は万全」(セガ広報)だろう。で 
なければ破綻する。 

セガはこれまで、構造的な課題 
をあまり表面化させずに乗り切つ 


根元ではなかったか。 

震源は家庭用ハ—ド 

新世代の家庭用ハード事業を 
本格化して からの セガは、みるみ 
るぅちに利益が出なくなってい 
く。プリクラのヒット 
や大規模な AM (アミ 
ユー ズメント) 施設の 
出店を充てても、家庭 
用ハード事業の穴を埋 
めら れない状況だっ 
た。 

これに、莫大な事業 
資金を有利子負債や社 
債で賄つてきたツケが 
追い討ちをかける。来 


ステージに……」(入交昭一郎. 
セガ社長)と発表したのが1年前。 
蓋を開けるといまだに肝心の収益 
はあがらない。 

セガは , 97年3月期、売上高3 5 
99億円、経常利益333億円、 
最終利益 56 億円を計上、売り上げ 
だけなら辛くも任天堂をかわし業 
界トップに躍り出た。今思ぅとこ 
れが『最盛期』である。 

ただし、収益構造だけに的を絞 
るとさらに 2年 さかのぼる , 95年3 
月期あたりが最高潮だった。同期 
の場合、売り上げは3333億円 
ながら 経常利益が 141 .億円に達 
している。「セガサターン」関連 
では、初期導入分だけが計上され 
たこの決算こそ、セガをまどわす 


強かつた费の 
i を追い求めた？ 

セガ•エンタープラィゼス(以下 
はセガ)は、ゴールデンウィークを 
目前に控えた4月下旬、 , 99年3月 
期の業績を大幅に下方修正した。 

昨年の11月中旬に発表した同期 
の業績予想に比べると売上高で 
12.4%減、経常利益では 96 .7% 
減、最終損益では黒字から赤字に 
なるといぅ。ちなみに、修正後の 
業績は売上高が2145億円、経 
常利益が4億円となり、最終損益 
は328億円の赤字となる。最終 
段階での赤字は2期連続だ。 

「負の資産を前期 (' 98 年3月期) 
で一掃した。今期からは ネクスト 


㈣ セガス 

•_ 夏 攻勢に醫れた 首慧 とは 

B 2大ソフト『シ■マン』『シ H ンム丄を軸に、 DC で夏攻勢をかけるセガ。|方で6*直前の4月下旬、 
同社は大幅な業績改盡—発表している。夏攻勢にかけるセガの真意とは。 

1_ 匿 11 1 1 1 1 a ■■■■■■■■■■一 
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1 :特製ビジュアルメモリ、マイクデバイス同梱 
2 :マイクデバイス同梱 
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ロボトの謎 


1965年東京生まれ。，90 
年、日本工業新聞社入社。 
電機-電子 nnm _ 
記者などを経て'95年から 
エンターテインメント_ 
の担当に。97年からはパ 
チン3、カラオケ産業をウ 
ォツチ。娯楽ビジネス基幹 
産》を唱える異色 <7^ 
ジャーナ ti スト & 


てきた。立て直しを前面に打ち出 
したのは入交社長が前面に出るよ 
ぅになつた , 98年の初頭からだ。手 
元にある , 97年春号の『四季報』に 
は、 , 99年3月期の業績予想が売上 
古问3400億円、淫常利益3 4 5 
億円、最終利益170億円とある。 
実現すれば最高益の更新だった。 

これは、当時の多くのマスコミ 


はヒット商品の開発に加え、機器 
の レンタルを 検討。家庭用では大 
作 ソフトを 投入しつつ、ネッ トワ 
—ク事業を軌道に乗せる』 

驚いたのは、家庭用分野への固 
執だ。海外展開で、思い切った価 
格設定やクリスマス商戦までの 30 
タィトル もの ソフト 投入がぅたわ 
れている。全体としては『シェン 
厶—』を名指しで例示し、絶大な 
信頼を寄せているほか、カプコン 
やナムコによる大作にも少なくな 
い期待をかけている。確かに、今 
夏はドリー 厶 キャ スト 向け ソフト 
で大作が相次ぐかも知れない。 

そればかりか、今後グループ内 
にソフトの開発投資会社を設立す 
る予定もあるといぅ。ここでは主 
に、新ジャンルのソフト開発や外 
部有カタィトルへの投資、共同事 
業化など検討。「ドリー厶キャス 
卜」事業を下支えする考えだ。 

また、懸案となっていた他社ハ 
—ドへのソフト供給も加速する気 
運となつてきた。当面は、「ドリ 
1厶キヤストとの連携を前提に、 
他社の携帯ゲーム機へのソフト供 
給を検討する」としているが、実 


際はここが結構実利の上がる収益 
部門となる可能性もある。 

今夏で結果が出る？ 

「ドリー ムキャスト」事業は、 
発売前の派手なプロモーション戦 
略とは対照的に当初の計画を下回 
りながら推移している。現在の普 
及台数は、公式発表数字で 90 万台、 
巷には 70 万台程度との見方もあ 
る。基本的に、現行のソフト価格 
で展開する限り、ソフトビジネス 
は300万台以上普及したプラッ 
トフォー厶を相手にしない限り成 
り立たない。 

今夏のセガの攻勢は、こぅした 
事業基盤を整備する最後の機会と 
なろぅ。少なくとも、サードパ— 
テイーが「儲けられる」プラット 
フオー厶にならない限り、いいソ 
フトは集まらない。 


の見方でもある。しかし、欧米で 
セガサターン事業が暗礁に乗り上 
げ、動きの止まった 16 ビット機の 
不良在庫に苛まれていた'97年初頭 
の時点で、セガは気づいたはずた。 
そのままの成長が続かないという 
ことに。 

かた <なに固執 

さすがのセガも、今回は詳細な 
業績改善策を明らかにしている。 
その柱は①開発体制の再編と大リ 
ストラ② AM 施設の閉鎖と事業見 
直し③業務用ゲー厶機でのヒット 
創出④家庭用ゲーム事業の強化⑤ 
ネット ヮーク 事業の強化—であ 
る。要点をまとめると以下のよう 
になる。 

『 AM と家庭用のソフト開発部 
門を一元化するほか小規模の AM 
施設を中心に1〇1力所を閉鎖、 
新規出店、投資も抑制する。希望 
退職を含め1〇〇 〇人の人員を削 
減し、固定費を全体の 30 %にあた 
る210億円(うち人件費の節減 
分は年間 loo 億円だという)削 
減する。逆に、業務用ゲー厶機で 
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J メディアには DVD を採用。さらに 
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能を持ち、 
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に八^1ドの位置0けは不 
に1年後の八—ド選択 


明瞭だ。その中で S 

を迫られるサや DC 、 はた 
また GB での開発を選択するメ—力—もあるが、 
多くは五里霧中だ。 \ 

その I 方で大半のユ—ザ I は世代 PS など関 
係なく『ウンジャマ•ラミ—』や 『 DDR 』 を遊 
んでいる。肝心なのは：^ド»性能ではなくソフ 
卜の魅力であることは、い3の#^ C - 変わらない。 

まだ基礎スペックが1 Ifcl ! 增で、一業界が 
右往左往する、 U に『§代1?3現象」とでも 

> ， ',,#」 秦 

いぅ現状は、何なの•か。%ごで Z の30^は、次 
世代 pS にゆれる紫界の現狀# p 缪 t みた攀 

PM 


代 PS 






業 

3月2日の次世代卩5基礒_ッ 
かけた、その馨力の大％証— 


次世代 PS に見るソニーの企 


「たかがゲ—ム機」に全力をそそぎ込むソー II 。 その姿勢はゲ—ム機を超えた何物かの登場を予感させてやまない。 



Bps はソ III 

T プの中核的存在 

「ゲー厶」の歴史が変わる。い 
や「ゲー厶」といぅ言葉ではもは 
や括れない、映画や音楽といつた 
ジャンルも含めた「エンターティ 
ンメント」が大きな歴史的転換点 
にいる ことを、 , 99 年 3月2日ソ ニ 

—•コンピユータエンタテインメ 

ント (SCEI) が開いた「次世 
代プレイステー シヨン (次世代 P 


S )」 の発表会は、強く来場者た 
ちに実感させた。 

次世代 PS のスペック面のすご 
さを挙げればきりがない。ィンテ 
ルの最新 CPU 「ペンティアム m 」 
をも凌ぐ浮動小数点演算能力を持 

つ「エモーシヨン•エンジン」、 

毎秒 7500 万個のポリゴン描画 
能力を持つ「グラフイツクス•シ 
ンセサイ ザ ー」、 USB や IEE 
E 1394 といつたインタフエー 
スを持ち、現行 PS との互換まで 


をも可能にする「 I / O プロセッ 
サー」、そしてメディアには DV 
DIROM を採用と、性能面でも 
拡張性でも現存する家庭用ゲー厶 
機のいずれをも凌駕している。 

そんなスペック面での驚きもさ 
ることながら、会場を驚かせたの 
は『たかがゲーム機』の発表会に、 
親会社のソニーから出井伸之社 
長、そして大賀典雄会長の2人の 
トップが登壇して、次世代 PS へ 
の華々しい応援演説を行つたこと 


だった。 とりわけ 出井社長は「コ 

ンシユーマ•エレクトロニクス時 

代の幕開けを告げる歴史的な日 
だ」とまで言い切る絶賛ぶり。お 
まけに次世代 PS の発表から1週 
間後の3月9日には、 SCEI を 
ソニー グルー プの 中でも最重要と 
位置づける機構改革まで行って、 
その孝行息子ぶりを社の内外にァ 
ピー ルした。 逆に ソニ ー グル ー プ 
の エン ターテインメントを 背負つ 
て 来たソニー•ミユージック エン 
タテインメント (sME J ) はソ 
ニーの 100%子会社となり実質 
的には本体に吸収されてしまぅ凋 
落ぶり。エン ターテインメント 産 
業の中心が音楽から ゲー厶へと 変 
わろぅと している ことを 印象づけ 
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話題！問題？次世代 PS 




読者の主張 


[[9 ] 、あなたが次世代 ps に期待するものは？〕 


プレステ2はプレステ(元祖)も遊べるらしいですが、とってもいいことですね。64でもスーファ 
ミが遊べれば…… DC でも SS が遊べれば……。（東京都 「反」改め非•某四角のカオルノ） 


次世代プレイステーション概要仕様書 


CPU 

128ビット" Emotion Engine" 

クロック周波数 

300MHz 

キャッシュ•メモリ 

命令: 16KB、 デ-夕： 8KB+16KB(SP) 

メイン•メモリ 

Direct RDRAM 

メモリ容量 

32MB 

メモリバス • バンド幅 

3.2GB/ 秒 

コ • プロセッサ 

FPU 

べクトル演算ユニット 

VU0+VU1 

浮動小数点演算性能 

6.2GFLOPS/ 秒 

3次元 CG 座標演算性能 

6,600万ポリゴン/秒 

圧縮画像 デコーダ 

MPEG2 

グラフィックス 

"Graphics Synthesizer" 

クロック周波数 

150MHz 

DRAM バス.バンド幅 

48GB/ 秒 

DRAM バス幅 

2,560ビット 

ピクセル構成 

RGB:Alpha:Z (24:8:32) 

最大描画性能 

7,500万ポリゴン/秒 

サウンド 

SPU2+CPU 

同時発音数 

ADPCM:48ch(SPU2)+ ソフト音源数 

サンプリング周波数 

44.1/48KHZ 

I0PI/0 

Processor 

CPU=l ァ 

PlayStation CPU 

クロック周波数 

33.8/37.5MHZ 

Sub-BUS 

32 ビット 

入出力 

IEEE1394、USB 

通信ポート 

PCMCIA で対応 

メディア 

CD-ROM/DVD-ROM 


Pentium n & HI とエモーション*エンンン 
7 の性能比較(基本演算） 


□整数演算 (GIPS) 

■ メインメモリバスのデータ転送能力 
(GB/s) 

■浮動小数点演算 (GFLOPS) 


P2(400 MHz) 



EE (300 MHz) 


SCEI 広報資料より転載。エモーション•エンジンは 
浮動小数点演算に特化した CPU である点に注目 
(注） EE は実測値。他は公表値に基づく理論最大値。 


られる。 CG に代表されるデジタ 

ルコンテンツのノウハウは、「ス 
カィパーフエク TV 」 への出資に 
代表される放送関連事業や、ソニ 

—コミュニケ ■ —ションネットワ'— 

クが手がけるネットワーク事業へ 
の利用が可能だ。こぅしたソニー 
グループの事業を、次世代 pso 
技術を発展.応用した家庭内情報 
端末が統合する、といった未来予 
想図も決して絵空事ではない。 


U X 」が採用されたこともあり、 
いわゆる「ウィンテル」連合にソ 
ニーが挑戦状をたたきつけたので 
は、といつた見方もされた。 

久 #■ 良木健 • SCEI 社長以下 
SCEI の面々は「あくまでもゲ 
1厶機」と言って次世代 PS のネ 
ットワーク端末化、パソコン化を 
否定する。だが、1200億円も 
の大規模投資を行って自社で開発 
から生産までを一環して手がける 
CPU は、 「 VAIO 」 に代表さ 
れるパソコン事業でも利用が考え 


るものとなつた。 

SCEI がソニ . ~ グル^ ~プの中 
核となつてデジタル•エンターテ 
ィンメント事業を引つ張る。そん 
な図式の中で投入されるだけに、 
次世代 p S が担ぅ役割が単なるゲ 
1厶機の枠を超ぇ、『家庭内ネッ 
トワーク端末』になると見られて 
も不思議はない。 PC カードスロ 
ットはネットワークへの接続を可 
能にするし、 USB はキ^ —ボ^~ド 
やマウス、プリンタといつた パソ 
コンでお馴染みの周辺機器と接続 
できる。そして IEEE 1394、 
ソニー では 「 i . LINKI の呼 


称で実用化されているインターフ 
ェースは、音声や映像の高速での 
やりとりやパソコンとの連動を可 
能にする。 

次世代家庭用ゲーム機としては 
一足早く登場したセガ•エンター 
プライゼスの「ドリー厶キヤスト 
( DC )」 は、最初からモデムを装 
備しネットワークコンテンツとの 
連携を目指した。今夏にはアイオ 
メガ社の 「zi P 」 を外部記憶装 
置として利用できるようにする。 
次第に『家庭内ネットヮーク端末』 
としての色彩を濃くし始めている 
様を見ると、すべての情報がデジ 
タルで供給されるそう遠くない将 
来を見据ぇて、次世代?3に不必 
要なまでに豪勢なインターフエー 
スを持たせたと見るのがむしろ自 
然だろう。 

おりしも次世代 p S の技術発表 
が行われた 3 月 2 日は、パソコン 
用 CPU で圧倒的なシェアを持つ 
インテルが、次世代 CPU 「ペン 
テイアム m 」 を発表した日でもあ 
った。開発環境にマイクロソフト 
の「ウインドウズ」を脅かしつつ 
ある OS (基本ソフト ) 「Lin 











実車の写り込みを思わせる GT のデモ映像 


不安な気持ちを抱いていることも 
事実だろぅ。1つには開発費用の 
問題がある。現行 PS でも10数億 
円といわれる開発.宣伝費用を投 
じることができるメ^—力^—だけ 
が、スペックをフルに引き出した 
タイトルを発売し派手な宣伝を行 


高い性能と開発負荷に淘 
汰と窬のる 

圧倒的なスペックを目にし 、 S 
CEI 自身やスクウェア、ナムコ 
といつた外部のソフト メー カ ー が 
行ったデモを見て、「これだった 
ら やりたかつたことが出来る」と 
喜んだソフト メーカー もあつただ 
ろう。デモ映像の制作に携わった 
メーカー 以外でも、エニックスや 
カプコン、コナミといつた日本を 
代表するソフト メーカ^ ~が、はや 
ばやと参入を表明して持てるリソ 
—スを注ぎ込み、今冬といわれる 
ハードの発売に間に合うょう、企 
画の練り込みに入っている。 

なかでも目立った動きをしたの 
がスクウェアだ。 4 月 1 日にスク 
ウヱアが発表した計画によると、 
CG 部門、サウンド部門、プログ 


ラミング部門、企画•シナリオ部 
門な どソフトの 開発に関わる さま 
ざまな部門を分社化し、本社には 
管理部門のほか『ファィナルファ 
ンタジー』シリーズに代表される 
大作 ソフトを 統括する部門を残す 
といぅもの。これまでにないスぺ 
ックを 誇る次世代 PS に対応した 
ソフトを 制作するには、開発費用 
や人材資源を必要な時期に集中す 
る必要がある。分社化したそれぞ 
れの会社から必要な人材を ピック 
アップし、チー厶を編成して ソフ 
卜作りにあたらせる体制を作るこ 
とで、ゲー厶 の 開発規模に応じて 
フレキシブルな開発計画を組むこ 
とが可能になる。 

しかし一方では、あり余るハー 
ドスペックをどこまで引き出せる 
ソフトを作ることができるのか、 
少なくない数のソフトメ ーカ^ — が 


ってユーザーへの認知度を上げ、 
ミリオンヒットへ と結びつけるこ 
とができる。その陰で工夫と努力 
で作り上げた自信作が、数万枚か 
らひどければ数千枚といぅレベル 
でしか売れず、はては会社を畳ま 
ざるを得ない事態も起こっている。 

SCEI では タイトル 数を確保 
するために、現行 PS の時は ライ 
ブラリを 整備して ライセンシーに 
無料で供給し、開発負荷を下げる 
といぅ中小メーカーの要望に応え 
てきた。次世代 PS でも ライブラ 
リの提供を期待する声がはやくも 


誰がゲ1ムを作れるのか？ 


N 64 以上に開発負荷の高いと言われる次世代 PS 。 その性能をフルに生かしたゲ—ムを II が作れるのか。 
それはとのよラなゲ—ムなのか。 
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読者の主張 


低価格で高性能のマシン、ソフトをより早く供給すること。いつそのことソフト作りなんて数1 


5なたが次世代 PS に麟するものは？ J 社で分散したっていいと思うよ。それぞれ得意なトコで 生き残れ!!（干葉胃 A ヘンマイサム) 


という可能性は皆無ではない。 

確実に上がったバーを超えられ 
るゲ^ — ムメーカーは多くはない。 

だが表現の可能性もともに向上し 
たことで従来にはなかった分野か 
らの次世代 PS への参入も期待で 
きるようになった。例えばハリゥ 
ッドに代表される映画業界。すで 
に「トイ•スト丨リ1」や「バグ 
ズ•ライフ」といつた 3 DCG の 
みで作られた映画が実現されてい 
るが、次世代 PS ではそうした映 
画と同等ぁるいはそれ以上のクオ 
リティで映像を表現でき、かつ自 
由に操作できるようになる。20 
ol 年の公開を目指して制作が進 
んでいる「ファイナルファンタジ 
1 the MOVIE 」 の発表 
会場で、監督の坂口博信スクゥヱ 
ア副社長が唱えた、最終的にはキ 
ャラクターを自由に動かしたいと 
いう望みを次世代 PS の上でなら 
かなえることができるのだ。 

現行 PS の生みの親でぁり次世 
代 PS でも先頭に立って事業を引 
っ張る久萝良木 s c E I 社長はよ 
く、会社の事業を3段階に分けて E 
現行 PS で第1段階を達成し、次 □! 


r ゲ—ム」から「楽しさ」へ 
それは f _なのか？ 

たとえ開発環境が整っても、ゲ 
1ムクリエイタ ーの能力の問題は 
解決しない。任天堂の 「NINT 
ENDO 64」 が登場し、『スーパー 
マリオ64』が発表された時、3 0 
空間を自在に走り回るマリオの姿 
に誰もが新しい時代の訪れを予感 
した。だが発売されてもう何年も 
経つのに、『マリオ』を超えて話 
題になるソフトは『ゼルダの伝説 
時のオカリナ』まで登場しなかつ 
た。与えられたハードのスペック 
に クリエイター の発想が追いつか 
ないのだ。 

ハガキの裏に描く イラスト がい 
くらう まくても、2 メー トル 四方 
も ある カンバスを前にすると何を 
どう描けば良いのか戸惑つてしま 
う。次世代?3が与えるカンバス 
の大きさ、絵筆の能力は「 N 64」 
の比ではない。任天堂が「スーパ 
丨 ファミコン」で築き上げた家庭 
用ゲー厶機の『帝国』が、またた 
く間に小さくなつてしまつたのと 
司じ轍を、次世代 PS が踏まない 


出ているが、 どぅも SCEI はラ 
イブラリの提供を行わないのでは 
ないかといぅ見方もあり、バスに 
乗り遅れはしないかと中小メーカ 
.— を心配させている。 

3€£1では次世代卩3で開発 
ツールとなるミドルウェアを外部 
のソフトメーカーにライセンスす 
る方針を発表している。すでにグ 
ラフイツクソフトのメ^ —力^~を中 
心に大手のソフト会社がライセン 


r t 

ipomin. 
一 oru^LC 

> crep 
learle 

> cwinl 
Tenlng 

scinsthE 
p nona 
atioeriM 
a け 
nimcr 
An 


シーとして名乗りを上げている 
が、実際にッールが製品となつて 
登場してくるまでにはどぅしても 
タィムラグが出る。その間に体力 
のぁる大手メーヵーは自社で開発 
ッールを作つて次世代?3向けソ 
フトをどんどんと作つては市場に 
送り込む。ミドルゥェアメーヵー 
と提携して CG のプログラムを自 
社のタィトル向けに開発させるか 
もしれない。自社で開発ッールを 

----|組めず外部とも提 

携できない中小メ 
1ヵーは、ミドル 
4-- ゥェアがひととお 
i り出そろぅまでは 
式#^ - A 社現行 PS 々 DC @ 
3.株式卜 e # けのソフトをせつ 
⑽^‘せと作るか、ゲ— 
agv ッパ V ク厶ボーィを筆頭に 
ftim 7 7 v > tt X 打根強ぃ市場を持つ 
ISO グド会卜携帯用ゲー厶機向 
厂ン Hc ' y 式， 一 けソフトに注力す 
I チアネ るしかなく、ます 
二 ます格差は広がつ 
ていく 0 
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給も不十分だった。 

立ち上がり時でも年間に百万台 
は確実で、最終的には現行 PS の 
5000 万台(今年度はさらに 1 
700 万台を売る方針とか)を上 
回る普及台数を目指す次世代?3 
が DVD ビデオをサポートしてい 
たら、市場を得た ソフトメーヵー 
は一気に活気づく。そぅ期待を寄 
せる映像 ソフトメーヵー は少なく 
ない。ゲー厶機としての次世代 P 
S を最初に購入するコアユーザー 
と相性の良いアニメーションや特 
撮といつたマニア向けの タィトル 
が、現在の LD 中心から DVD 中 
心へと シフトす る可能 tt は 高い。 


しれない。「ゲー厶」といぅカテ 
ゴリーに収まらない、文字どおり 
「コン ピユータ•エンタテ ィン メ 

ント」の実現に向けて大きく1歩 
を踏み出した SCEI にピッタリ 
と併走し、21世紀のエンターティ 
ンメント地図にその名を刻むこと 
ができるか否か、ソフトメ^ —力^~ 
にとってすでに選別は始まつている。 


とユ—ザ—の関心も高い。 


ひとつ波に乗りきれない感のある 
DVD ビデオ。 3 時間ある映画で 
も12センチの中へ迫力の音声と高 
クオリティの 画質でらくらくと収 
録でき、英語字幕や2重音声も思 
いのままに切り替えられる能力は 
高く評価されながらも、圧倒的な 
普及率を誇る家庭用 V T R の前に 
ハードの普及が伸び悩み、数千枚 
しか売れないからとタイトルの供 


や人間の感情と いつた ものまでを 
も、 CPU で処理して表現するこ 
とを目指している。 

ならばその先に広がる第 3 段階 
では何が起こるのか。「ポストべ 
ット」のよぅにコミュニケ—ショ 
ンの手段にエンターティン メント 
が組み込まれた世界かもしれず、 

またエレクトロニックコマースの 
ようにデジタル技術が流通の世界 
で日常的に使われている世界かも 


世代 PS で第 2 段階へと進むのだ 
と発言する。ゲー厶をコアユーザ 
丨から ラィト ユーザーへと広げた 
のが PS なら、参加する企業をゲ 
丨厶会社からより広義の「エンタ 
丨ティンメント産業」へと広げる 
のが次世代 PS 。 その旗印ともい 
える「ェモーシヨン•シンセシス 

(情緒合成)」と名付けた新しいコ 
ンセブトは、見た目の美麗 さもさ 
ることながら、自然の複雑な動き 


次世代 PS のもう1つの特徴が MPEG 2 再生。 「 DVD 映画が視聴可能？ 
〇ソ〇&家電業界は次世代卩〇〇をどぅ見るのか？ 


/\—ドメ—力—は V ライラ 
ソフトメ—力—はヤキモキ 

メディアに DVDIROM を使 
用する「次世代 PS 」。 そこで浮 
かび上がってくるのが当然のこと 
ながら「映画やアニメの DVD は 
見られるの？」という疑問だ。技 
術発表の会場でも、その後数々の 
メディアが行った久#良木 s c E 


I 社長へのインタビューでも 「D 
VD ビデオをサポ ートする」 との 
明確な発言は得られておらず 、 D 
VD プレーヤーを製造しているハ 
■ ~ ドメ' ~ カ ーを イライラ させ 、 D 
VD タイトルを制作している ソフ 
トメーカー をヤキモキさせてい 
る。 

「家電業界の救世主」として 
華々しくデビユ^—しながらも、今 










話題！問題？次世代 PS 


用語辞典 


3動小数点濱算 

一 6 X 10 4 など、実数を符号と仮数部、指数部の 3 要素にわけて演算する方式。ポリゴンの座標などは 
往々にして整数で割り切れないため、浮動小数点演算に向いている。そのためこの性能は 3 DCG の能 
力に直結する。エモーション • エンジンは浮動小数点演算で現行ペンティアム瓜の数倍の性能を誇っ 
ているが、次世代 PS の発売自体が今冬で、以後数年間は性能が向上しないことを考えれば、然るべき 
性能と言えるかもしれない。 

整数演算 

小数点以下を切り捨てて処理する演算方式。処理速度は速いがポリゴンなどの複雑な計算には向かな 
い。特に映像関係では、 2 D の画像処理や画像の圧縮•展開などに威力を発揮する。 

メインメモリ / a の転送能* 

CPU とメモリ間のデータの転送能力のこと。 CPU 内部の計算速度がいくら速くても、メモリと CPU 間 
のデータ処理能力が乏しければ、全体の処理能力が頭打ちになってしまう。 

Linux 

コンピュータ全般の管理をする最も基本的なプログラム （ os) の 1 つ。ウィンドウズやマック os など 
に比べて、使い易さでは劣るが、無償で入手でき、軽くて堅牢なので、ネットワーク用途を中心に人 
気が拡大している。パソコン業界では対マイクロソフトの本命と見なされることもあり、次世代 PS の 
開発ツールに Linux が採用されたことで注目を集めた。 

USB や IEEE 1394 

共にパソコンのインターフェイスで、非常におおざっぱに言えば、前者はマウスやジョイスティック 
のコネクタ、後者は画像入力端子の進化版、と見なすことができる。ゲーム機として考えれば無用の 
長物なのだが、将来 VAIO やデジタルビデオ、ルータなどの接続用途が生まれるかもしれない。 


□S 


タニ グチリウイチ：1965年生まれゲームやアニメやオモチャといったオタク市場に異常な 
までの関心を示して取材する某新聞社の経済記者。「ドリームキャスト」は発売初日の行列を取 
材に行ってその足で並んで買ってしまった浮かれ者。今は「ハイパーデイアブロ」特訓中！ 


普及したらしたで、映画や音楽と 
いった一般的なソフトがビデオに 
変わって次々と DVD でリリース 
され、現在ですら4000円を切 
るものもある価格がさらに下がつ 
て市場を推し広げ、その収益が映 
画制作へと還元されてさらなる映 
像文化が花開くことも考えられ 
る。夢のようなチヤンスがそこに 
は広がっている。 

だがソニー自身も含めた家電. 
AV メーカー は、次世代 PS に D 
VD ビデオを再生できる機能がつ 
けば、ようやく活気が出始めてき 
た DVD プレーヤーの市場が大打 
撃を受けると心配する。なるほど 
DVD ビデオの再生コントロール 
は複雑で、別に ROM を付ければ 
その分価格が高くなるため、次世 
代 PS には DVD ビデオとのコン 
パチビリティーを持たせないだろ 
うと見る向きもある。ハード的な 
能力は持ちながらも、アジアでの 
ビデオ CD 対応をのぞいて一切の 
機能拡張を拒み、ゲー厶機に特化 
する戦略を守り続けた sc E I 
と、その戦略を指揮した久罗良木 
社長の tt 咯に着目する人もいる。 


高品質の音響効果を実現できる 
「 DTS 」 に対応した最新型のプ 
レーヤーが、秋葉原あたりでは5 
万円を切る店頭価格で販売されて 
いる状況を前にすると、価格面は 
それほど大きな理由にはならない 
だろぅとも思えてくる。むしろ夕 
—ゲットがボケてしまぅことの懸 
念や、 AV メーカーでもあるソニ 
—グループとしての戦略から、あ 
くまでも家庭用ゲー厶機としての 
次世代?3を最初の段階では投入 
し、状況に応じて機能を拡張して 
いく方策を とる のではないか。 


セガの D C が伸び悩みへの焦り 
からダッチロールに陥り、かつて 
の王者•任天堂が「ゲー厶」にこ 
だわり続けるなかで、ソニーグル 
—プが本腰を入れて取り組む「コ 
ンピユータ•エンタティンメン 
卜」の創造。その一端があと1年 
を待たずして登場するであろう次 
世代 PS によって示される。圧倒 
的なスペックを前にクリエ ィタ ー 
は何を考えているのか。「ゲー厶」 
は一体どうなつてしまうのか。驚 
きの時まであと少しだ。 









スペックの向上は何をもたらすか 


ク UHV 夕 ■ に聞く次 S1KPS の isl 

SCE 国 から耱 f れた次世代 PS という器にゲ—ム開発 者は何蠢りつけ^^ か 
8人の開発者に次世代 p S への思いを聞いた。 


關鶼饔インタ： y ユー^1スクゥエア次世代0.§ア基像關_-4 


メディアの垣根が消失する 


美麗な CG で業界をリ—ドする同社。次世代 PS の圧倒的なグラフイツク性能に问を思うのか？ 


^- J 


Q :次世代 PS デモ映像制作の経 
緯、また制作段階での機材、ッー 
ルなどについて、可能な範囲でお 
聞かせください。 

A :大変申し訳ございませんが、 
当社からのコメントは控えさせて 
いただきます。 

Q : デモ映像のコンセプトと実現 
度、また制作過程で最も苦心され 
た点はなんでしょぅか？ 

A :プレイステ—シ ョンと 次世代 
機の高いポテンシャルをわかりや 
すく表現するために、人間の感情 
表現と動作の表現にポイントを絞 
り、デモを制作いたしました。実 


現度といぅ点では「未知の機材」 
で「短期間での制作」でしたが、 
できる限り新しい機能、従来不可 
能だった表現を盛り込むことがで 
きたのではないかと思います。 

Q : 次世代 PS の可能性や、ハー 
ドに対する認識、また次世代 PS 
のどのよぅな点に最も興味を引か 
れます力？ 

A :プレィス テ—ション次世代機 
は、高度な映像表現力、大容量の 
デ—夕を展開可能とした DVD — 
ROM 、 高品位な映像の魅力をさ 
らに 高める最先端のサウンド シス 
テムを備えています。 さらに 高性 


能の CPU により今までにないゲ 
—ムシステムの創造が可能になる 
であろうと考えています。その結 
果、これまで存在したメディア間 
の様々な垣根を取り払うであろう 
と考えています。 

Q : 開発チー厶にとつて「エモー 
ショナル•エンジン」という概念 
をどのように捉えられましたか？ 

A :デモを制作したとはいえ、ま 
だまだ未知の部分が多く、現段階 
では具体的な言葉でご回答するこ 
とができません。ですが、逆に言 
えばそれだけ未知の可能性を秘め 
た物であり、今回スクウェアが発 



表させて頂いたデモに関して言， 又 
ば、 人間の感情や想いを表現する 
ことが出来る物だと言えるのでは 
ないでしようか。 

Q :次世代 PS によってゲー厶制 
作及び業界はどのように変化して 
いくでしようか。変わる点、変わら 
ない点を1つずつお聞かせください。 

A :〈変わる点〉ゲ—ムというジ 
ャンルを超え、新しいデジタルエ 
ンタテインメントの出現のきっか答 
けになるであろうと考えます。 ^ 
〈変わらない点〉例えば携帯ゲ—よ 
ム機などに代表されるような、ゲ H 
—ム性を持つたエンタテインメンー 
卜=テレビゲ—ムという文化は引>^ 
き継がれるかと思います。 b 


◎( 株）ナムコ ©1999 スクウェア 








話題！問題？次世代 PS 



狭い室内での乱闘。デモ映像の1コマより。 


学生とかでも、アイディアさえあ 
れば面白いゲー厶が怍れる環境だ 
と思う。ただ、映像にこだわるのな 
らば、良い映像であることが最低 
条件だと思います。下手な映像を 
だすわけにはいきませんからね。 

下位互換性を利用して、 PS 用 
のゲー厶を作るという方向もあり 
ますが、僕としては考えていませ 
ん。今までの苦労をしなくてすむ 
性能を持つているのだから、やら 
ないわけにはいかないでしょう 
(笑)。もちろん、すでに動いてい 
る企画に関してもとても意味のあ 
ることです。売り上げも大幅に違 
つてくるでしようしね。 (談) 


_鼙•インタピ rn 2 ドリ—ムフアクトリ I 代表取締役/ゲ1デザイナ— 氏 


エアガイツの OP 風のゲームを 


「格闘ゲ—ムに新風を！」『エアガイツ』で果敢に挑戦を挑んだ石井氏は、次世代 PS に何を見たか？ 

えば c G 厶1ビーの作り方に似て 


プログラム技術もハ—ド 
に負ぅので楽になる 

デモについては以前からお話は 
いただいてたんですが、実際に開 
発器材が会社に到着したのは1ヶ 
月ぐらい前。ちようど PS 版『ェ 
アガイツ』の開発が終わって、ス 
クウエアの方から「デモをやらな 
いか？」と話が来たんです。 


デモ制作の体制はどちらかと言 



ましたね。今まではキャラのポリ 
ゴン数を何百以下で作るとか、背 
景も単純な方が良いとか、そうい 
う制限の中での作業がゲー厶作り 
の大半を占めていました。だけど 
次世代 PS の描画能力がぁれば、 
そういう心配を全くしないでゲー 
厶が作れます。 

そのため、これまでマシンの能 
力によつて押さえられていたクオ 
リティが、開発者の技量によって 
大きく影響を受けるようになるで 
しょう。言い換えれば、作り手次 
第であらゆることが表現可能にな 
る。良い絵を作るために必要なら 
ばポリゴンはいくら使ってもい 
い。今考えると『エアガィツ』の 
ときは大変でしたね。箱を蹴った 
ら壊れて飛び散るようにしたくて 
も、実際に動かせる範囲には限界 
があり、あきらめるという悲しい 
決断をしなければならなかつた。 


それが今後は、ハードの限界と 
いうのはとりあえず気にしない 
で、今までとは違うゲー厶性を持 
った、全く新しいゲームを作れる 
ようになると思います。現時点で 
はどこが違うのかは説明 しづら い 
んですが、実際に手に取ってもら 
えばすぐに分かるはずです。格闘 
ゲー厶でいえば多人数での戦いは 
もちろん可能だし、1対1の戦い 
も、戦う場所が格段に変わるでし 
よう。 ある 方に「『エアガ ィツ』 
のオープニングみたいなゲー厶 
を」と言われたんです。次世代機 
で何が可能かといえば、そういう 
ことじ やないかなと思います。 

ただ、高度な映像表現が可能と 
は言っても、それだけが全てでは 
ないと思う。小人数で「シンプル 
な構成なんだけど、見せかたがす 
ごく上手い」というチー厶もでて 
くるだろうし。プログラミングも 
楽になって、 C 言語を覚えたての 


f 15 l ◎ スクウェア/ドリームファクトリー 














鉄の錆びた味すら口に広がるか。デモ映像より。 


圃鸞«インユム3ナム nvs 開発部係接山田疆紀氏 


外部との提携が重要になる 


『鉄拳』シリ|ズで注目のナムコ。同シリ|ズに当初から係ゎってぃた山田氏は、次世代卩</>に何を見たか？ 


開発ではミドルウエアが 
重要にな y ますよ 

現行?3はある意味で「このよ 
ぅなゲー厶を作つてください」と 
言われているよぅなハードでし 
た。 3 D 描画に特化しているとは 
いえ、ハードの限界もあり、それ 
ほど自由な表現はできない。『鉄 
拳』も 1 から 3 までプログラム的 
にはそれほど進化したわけじやあ 
りません。しかし次世代 PS はハ 



1ドの方向性が広いために、どの 
ようなゲー厶を作るか、まだ誰も 
提示できないでいます。たぶん S 
CEI も模索中でしよう。ウチの 
デモにしてもわずかな開発期間で 
無理矢理に作つてます。今思うと 
「良く動いた」というのが正直な 
感想ですよ(笑)。ハードの制約が 
なくて自由に作れるという意味で 
は楽しいけど、選択肢が多すぎて 
泥沼にはまる危険もありますね。 

次世代 PS のゲーム開発では、 
ミドルウェアを上手く使うことが 
重要になるでしよう。- 0-^ メ ーカー 
が残つ ていく意味でも重要なボイ 
ント になるはずです。次世代 PS 
はハードのポテンシャルが高いか 
ら何でもできる。そうなると小規 
模の メーカー はグラフィックから 
サウンドまで全部に手が回らな 
い。その際に、例えば CG が得意 
な会社に「波の動きを再現する C 
G プログラム」などと注文すれば 


いい。単に高価なッールを買って 
くる だけじやなくて、メーカー同 
士が相談して発注する。それを S 
CEI が仲介するわけでなく、企 
業が個々に取り引きするのがミド 
ルウエアなんです。どちらかとい 
うと開発協力に近いですよ。 

ナムコにも、こうしたプログラ 
厶を開発する部署はあります。だ 
けどゲー厶業界以外の、 CG やプ 
ログラム技術が得意な会社と協力 
すれば、お互いに良い影響がある 
と思うんです。 

僕は元々アーケ^~ドの出身だか 
ら、そうした_を最終的にはアー 
ケードに還元したい。次世代 PS 
の業務用互換基板は是非欲しいで 
すね。ゲー厶性を変えるというほ 
ど大袈裟な物じやないけど、レー 
スゲー厶なんかは家庭で練習して 
ゲー厶センターでお披露目するだ 
けでも面白い。閉塞感のある市場 
も少しは} i つてくるでしよう。 


ゲー厶が記号で表現されていた 
時代は、一部のマニアの物でしか 
なかつた。スペックが上がること 
で表現力が上がり、ゲー厶が一般 
化してきた流れがあります。 そう 
なればゲーム業界以外のクリエイ 
ターも参加します。外部の血や横 
のつながりが大切になるし、必然 
的にそれを調整するコーディネー 
ターが重要な役割を担うようにな 
る。現状でも CG 厶1ビーなどは 
外部に発注する場合が多い。今後 
はその傾向が加速するで しょう 
ね。それでも、一番作っていて楽 
しい部分は、社内の開発者がやる 
と思うんですが(笑)。 (談) 



◎ ( 株）ナムコ 
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n ンピユ i H ンタテイメントジャパン取締役 slr \ 釋1部長/ゲ诵4アザイナ_\醢霤—夫氏 



ゲームのルールが崩れていく 


ゲ—ム業界随一の映画通として知られる小島氏。次世代 PS で実現したいゲ—ムアイディアとは 


やっぱり「ェモーショナル•ェ 
ンジン」ですね。僕は「久萝良木 
さんエンジン」と呼んでます(笑)。 
ネーミングがいいですね。場の空 
気などの曖昧な部分まで表現した 
いといぅ気持ちが伝わってきま 
す。ただ発表会でも言われてまし 
たが、物理計算で人間の動きが再 
現できるなどの言葉にはやや動揺 
しました。いわゆる理科系の人が 
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物凄く真面目に作った感じで、も 
ぅゲー厶開発者なんていらんのち 
ゃぅかと。ただ、いくら本物の火 
や波の動きを再現しても、それで 
は物理シミユレーションなんです 
よ。本当の波と人が感動する波は 
また別物です。何十年後かわかり 
ませんが、 MIT の博士号を持っ 
た人ばかりでゲー厶を作ってると 
します。だけど多分つまらない。 
そこで僕が呼ばれるんです。「な 
にしてんのお、こんなんオモ ロィ 
わけあるかい〜アホ」とか言いな 
がら直していくのが夢(笑)。「そ 
んなことわからないの？」と素朴 
な意見が言える。エモーショナル 
の鍵はそこにあると思います。 

次世代 PS でやりたいことはあ 
ります。でもそれは映像の美しさ 
じやない。『メタルギア〜』を次 
世代?</}で作るなら、これまで1 
度に 4 体の敵しか表示できなかつ 
た部分を強化したい。1度に小隊 


とか、中隊、できれば1万人ぐら 
い襲つてくるなんて、誰も体験し 
たことないですよね。僕も体験し 
たことがない(笑)。ただ、次世 
代 PS でゲー厶性を重視してロー 
ポリゴンのゲー厶を出しても、 
「今どきアホちやうか」とユーザ 
丨から思われたら困りますけど。 

結局はゲー厶のルールが崩壊し 
ていくんですよ。昔はゲー厶とい 
ぇば自機と敵しかいなくて、画面 
に出る物はみんな壊せて得点にな 
つた。そのうちにゲー厶が進化し 
て、敵でも味方でもない部分が表 
現で きる ようになつた。元々 ルー 
ルを決めて動いてたのに、その境 
目がなくなる。最近は ラィフ ゲー 
ジの意味すらわからないユーザー 
も多いですからね。 リアリズムを 
追求していくとゲー厶の基本的な 
部分が崩れますよ。それでどんな 
面白いことができるか。 

网えば DVD のソフトのように 


映画の字幕が変えられたり、戦闘 
シーンで武器の説明が流れるだけ 
の ソフト もありでしょう。逆にそ 
ういう ソフトが 出てきて欲しい。 
ゲームだけじやなく、次世代 PS 
という家庭用エンターテイメン 
卜•マシンにいろんな物が入つて 
きてほしい。もう映画を撮つてた 
人が「アクションゲー厶を作るぜ」 
という必要はないんです。 インタ 
ラクティブな映像で頑張ればい 
い。僕はゲー厶で頑張りますから。 
その上で、次世代 PS でどちらを 
遊んでも らう か、ですね。(談) 










嘈システムに期待『ペルソナ2罪』 


の分移植には苦労しました。 PS 
の研究期間も十分とりましたし 
ね。そぅした努力が無駄にならな 
いので、下位互換はぅれしいです 
ね。前から下位互換については S 
CEI に「完全互換でなければ意 
味がない」とお願いしていたんで 
す。ところが、内蔵チップを搭載 
していて、完全互換どころか値段 
もそれほど変わらないと聞いて感 
激しましたよ。 PS のノウハウは 
これからも研究していきます。そ 
れに海外の市場の調子がいい。今 
は p S の海外市場が成長期です。 
これからはワールドワィドな市場 
展開も考えないとね。 (談) 


IB 9 I 1#インタ： U ユ—№.5 アト ラス第1開発部取締役部長岡田 


メガテンからプリクラまでと幅広 <活動する同社。『ベルソナ2』『廉剣><』を前に何を思ぅか？ 


八|ドの限界を感じるな 
ら次世代 PS はやるべき 

次世代 PS 発表と、それに続く 
一連の報道で自分が一番感じてい 
るのは、これだけ ソフトの 時代だ 
と言われているのに、まだ新ハー 
ドが出るとスペックが重要視され 
ることです。 ゲ ー厶機の価値は ソ 
フト にあるわけで、ハードが何で 
あれ ソフトが 面白いなら良いと 言 
う構図は変わらない。 
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PS でハー ドと して進化した 
が、それよりも 2 D から 3 D へゲ 
1厶が進化した方が遥かに重要な 
こと。 あれは完全なソフト側での 
改革でしたね。 しかし、 次世代 P 
S だけじやなく DC にしても、ソ 
フトに関しては そぅじ やない。否 
定的に言つてるわけじやありませ 
んが、次世代?3ならではのソフ 
卜が打ち出されていない。ハード 
の展開と同時にソフト戦略もない 
と「次世代 PS は面白いか？」と 
聞かれても分からないです。ただ、 
自分が新しいハー ドに 挑戦す ると 
きはゲーム性を追求したい。ビジ 
ユアルにこだわりたいなら映画な 
り映像に特化したメディアでやれ 
ばいいですから。 

次世代?3のリアルタイ厶映像 
の美しさを CG 厶1ビーと比較す 
るのは、尺度の違いだから一概に 
は言えません。ユーザーがどう感 
じるかは分からない。むしろ、映 


像の見せ方の問題もあるのでは。 
『魔剣 X 』では、普通なら ム ービ 
丨で見せる場面を リアルタイム C 
G で処理しています。そうすると 
プレイ — ごとに違うシーンを見 
ることができる。 DC の性能云々 
は抜きにして、見せ方の部分で C 
G 厶—ビーとは違う試みに挑戦し 
ています。表現として どう 見せる 
かで しょう。ただし、 60分の1イ 
ントで見せるとなれば CPU パワ 
1は必要。ゲー厶的に面白ければ 
ハードは何でもいいんですが、ハ 
1ド的なスペックで断念していた 
アイデアがあるなら、次世代 PS 
で作るべきです。決してハードの 
進化は否定しませんよ。 

「ハードありき」じやないけど、 
『ソウル ハッカ ーズ』 は SS なら 
ではのゲー厶性を出したかつた。 
ただ『女神転生』シリーズの集大 
成として?3のユーザーにも遊ん 
で欲しいから移植したんです。そ 
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關鬵 * インタ： yl 丨 Na 6 トレジヤ—代表取締役社攥 m 正人氏 


ゲ丨ムの根底はア V ディア 


硬派なアクシヨンゲ—ムで人気の同社。発表会の映像で感じたこととは？ 


H モ—シヨン•エンジンは 
映像の質的転換の意味では 

スペックの凄さは噂には聞いて 
たんですが、「本当だったんだ！」 
といぅ事で、やっぱり驚きました 
ね。それと会場は凄く盛り上がっ 
てたのに、帰りには暗い表情の人 
もいる。なぜかなあ(笑)。スぺ 
ツクは、間違いなく素晴らしいで 
す。ただデモ映像を見て「あんな 
の作れるの」と感じて、不安にな 


: f 屬は 



った人もいるのだと思います。 
「これだけの土壌を与えられ、作 
れる幅が広がった」単純にそう捉 
えたほうがいいと思います。「開 
発費は 5 億、 10 億で、ス クゥ ヱア 
さんと勝負しなくちやいけないの 
でハードルがいっきに高くなる」 
という話ばかりになっているのは 
ナンセンスです。まあ、初期参入 
の大手メーカーは間違いなく凄い 
ゲー厶を作られると思うので、そ 
れに対して何をするのか、そう考 
えたほうがいい。 

ゲー厶の本質は遊んで面白いか、 
つまらないかです。グラフイック 
は飾りつけの部分。それが今はメ 
インになっている。それは話が違 
うと思います。映像が綺麗に越し 
たことはないですが、根底はアイ 
ディアですから。『ウンジヤ マ. 
ラミ ー』 や 『ビートマ ニア』が凄 
いのは、グラフィックよりアイデ 
イアですよね。『ビー トマ ニア』 


を次世代 PS で出してもやっぱり 
売れると思うんですよ。 アィ ディ 
アで勝負しているものは、どんな 
ハードになっても売れ続けます。 
うちは今までアクションなど「王 
道」と言われるゲー厶を手掛けて 
きましたが、それ以外を否定して 
いるわけではありません。むしろ 
「これがゲー厶だ」とか、明確に 
定義づける必要もないと思います 
ね。 

開発費が高騰するとも言われて 
ますよね。確かに MD 、 PS、S 
S と上がる方向にはあります。で 
もプロデューサーは採算を考えて 
開発費を出してるわけでしよう。 
「次世代 PS ならフル CG で出さ 
なきや」と決めつけるからそうい 
う話になる。 FF が売れて、みん 
なが真似するのが一番危険。そう 
いうゲー厶だけになつたら、市場 
が成り立たないですよ。 

あと発表の時に物凄く「ェモー 


ション•エンジン」つていうこと 
が強調されましたよね。あれはつ 
まり「これからはポリゴンの量的 
拡大が問題じやないよ」というこ 
とではないかと。今までのハード 
はグラフィックの限界に挑戦して 
きたけど、限界はもういいから 
「このハードでなにができるのか」 
を考えて欲しいというメッセージ 
だと私には聞こえましたね。情緒 
うんぬんは、それを分かり易く説 
明するための、 SCEI さんお得 
意の表現でしょう。冷静に考える 
と 「 CPU はエモーション•エン 
ジンです」とか言われてもよく分 
からないんですけどね(笑)。(談) 














独特のダラダラ感が楽しい『アストロノーカ』 


それにゲー厶に限らず何か面白い 
ことが他にもあるでしよう(笑)。 
僕に限らずゲー厶オンリーじやな 
い人はみんなそうです。申し訳な 
いですけど責任感はないですよ 
(笑)。「ゲー厶がつまらない」な 
ら他の楽しみ、釣り や、プロレス、 
何でもいいから見つければいい。 

まだゲー厶というメディアで一一一ーロ 
いたい ことは あるから、後 2〜3 
本は作りたいですね。売れないよ 
うならやめますけど(笑)。僕ぐら 
いの年になると、ビールを飲みな 
がら野球中継を見るぐらいのテン 
シヨンでゲー厶をやりたい。そう 
いう ことを 表現したいです。(談) 


_薄«イン^ CU ユ ー ^7ムーム—代 II 森川幸人氏 


綺麗な CG に飽きたところが出番 


『がんばれ森川君2号』など A — 搭載のヘンテコゲ—ムが得意な同社。ハ—ドの向上をどう捉えるのか？ 


中身勝負のゲ—ムは 
最初は出しに<い 

僕らは必ずしも次世代 PS に 
「 welc ome !」 という わけ 
ではないんです。どうせ最初のう 
ちは最先端の c G 技術を用いたソ 
フト ばかり発売され るだろう し、 
できればそれらの1級品はさつさ 
と出しきつてもらいたい。その後 
でなければ、僕らのようなアイデ 
イア勝負の人間は太刀打ちできま 



せんよ。家庭用ハードでは、もう 
しばらく次世代?3より凄い物は 
出ないでしよう。その意味でも 
「綺麗な 3 D 映像が良い」という 
価値観が1度燃ぇ尽きちゃってく 
れないとね。 

そういうことが クリアに なつた 
ら「もう、いいですか？」なんて 
言って登場しますよ(笑)。そう 
でないと参入しても小さい会社は 
傷を負うだけです。 ソフトを 発売 
するとしても次世代 PS と同時発 
売はしたくない。専門誌も最初の 
頃は映像の凄いゲームばかりを取 
り上げて、ゲー厶の中身のことをと 
言っても無駄だと思うんですよ。 

問題は 3 D ゲー厶の完成型がま 
だ出ていないことです。かといっ 
て DC の通信がさほど注目されな 
い以上、まだネットワークの機は 
熟していない。それにゲー厶は音 
楽や小説と比べて、制作費が1ケ 
夕違います。新しいアイデアもゲ 


1ムメーカー側としては「面白い 
と思うけど…一となるでしよう。 
そうなるとゲー厶業界の先はな 
い。まぁ、その時は自分1人だけ 
じやなくて、みんなで沈むんだか 
らいいか(笑)。 

僕らは TV でその状況を1回体 
験してるんです。バブルの時に深 
夜放送の枠が一気に広がって、制 
作にお金がたくさん使えたんです 
よ。でもバブルは弾けちやいまし 
たからね。その結果、本物だけが 
残ればいいけど、本物ほど逃げて 
いきますよ。そこにしがみつくし 
かない奴が残る方が最悪ですね。 
TV の時はそうでした。よい作品 
を作るにはそれなりの制作費がか 
かる。そうすると局の製作者側が 
耐えられない。だから安く作品を 
作ってくれる会社にばかり仕事が 
回るようになる。淘汰は「安くて 
悪い」に落ちていくんです。面白 
いことをしたい人は逃げちやう。 
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話題！問題？次世代 PS 


[IE 


大和田懦：1971年生まれ。某ゲーム雑誌で駄文を害き散らすこと4年、現在はフリーライターとして活動中。次世代 PS に関してはソフト 
のラインナップが見えない以上「肯定も否定もせず」と愚考する。 DVD が見れるなら即買いだけどね〜え。 


関9|*ィン|ュー^8パ：3_ァィビット代表取締役騸部博之 



r タピスタ』『ベストプレ—』と|貫して新しぃ遊びのル|ルを発明する菌部氏。次世代?</>に思ぅものとは？ 


ユ—ザ—の興味が映像 
だけに向<と寂しい 

僕はゲー厶を作る上でハードを 
決定するときに、性能はあまり気 
にしません。むしろ本体やパッド 
のデザインなどにインスピレーシ 
ヨンを受けて、ゲー厶を作りたく 
なることが多いんですよ。 PS の 


ッドは良かったな。手で握って 



初めて納得できたデザィンです。 
だから次世代 p S にもまだ関心は 
薄いんです。むしろ本体やパッド 
のデザィンを早く発表して欲しい 
ですね。 

本来ゲー厶は遊んで面白いか否 
かだと思うんですが、最近は『ダ 
ビスタ』でも「オープニングの馬の 
CG に感動しました」という声が、 
結構多いんですよ。不思議な気持 
ちになりますね。もちろん競馬の 
レースシーン などは、画面が綺麗 
に越したことはないんですが、厳 
密に言えば馬の走る様は一頭ずつ 
違うので、それを細部まで作り込 
むことが良いとは思わない。 

ゲー厶が 3 D になる傾向も善し 
悪しで……僕は古い開発者なのか 
もしれませんが、ゲー厶を作ると 
きは、まず頭の中でゲームの設計 
図を描いて、自分で面白さが納得 
できてから、開発に入るんですよ。 
モニターの画面の広さはこれだけ 


だから、キヤ ラクターの 大きさは 

このくらいで . と逆算もでき 

る。これが 3 D になると、頭の中 
で面白さが想像できないんです。 

今は GB 版の『ダビスタ』の制 
作を行っています。 GB で馬の種 
付けをしたり、調教を行って、いざ 
レースシーンでは G B を N 64に繫 
いで、綺麗な画面で楽しむ こと も 
できるようにす る。 そうすれば各 
自が馬のデータを持ち寄って対戦 
する こと もできますよね。また G 
B なら種牡馬の交換もお手の 物。 
これなら面白さもわかりやすい。 

ただハードの初期は、ユーザ1 
も次世代 PS ならではの画面の綺 
麗なゲ I 厶を望むでしょうし、そ 
うすると制作費もかかる。僕らの 
ような小規模のソフトハウスには 
正直、荷が重いと感じます。ゲー 
厶制作はルール作りだと思ってい 
るので、ユーザーの関心が映像だ 
けに向くと寂しいですね。(談) 


取材を終えて… 


今回インタビュー をして 感じ 
たのは、次世代 PS の発表で多 
くのクリエ イタ！ が昏迷の中に 
いることだつた。原因は SCE 
I が企業同士の駆け引きを重視 
した結果か、ソフト戦略を無視 
する形で発表した ことにある。 
確かに N 64は「マリオを作れ！」 
と明確なゲ！ム性を主張して低 
迷している(松下と任天堂の新 
ハ！ド発表には驚いたが)。し 
かし、それでも ハ！ ドの胴元と 
しての最低限の責任はあるはず 
だ。ソフトの開発がある意味で 
ギャンブルである以上、中身を 
見せない^®は成立しないのでは 
ないか。 

幸いにもインタビューを受け 
て戴いたクリエ イター たちは、 
迷いながらも「新しいゲームの 
形」を考えている。それぞれに思 
いは違ぅが、まだゲーム業界が多 
様性に富む証拠だと捉えたい。 

次世代 p S の過熱報道をした 
マスコミは、肝心のユ ーザー へ 
正しい説明をすべきだ。 









読者の主張 


E あなたが次世代 PS に期待するものは？」 


楽しい夢を見させて下さい。株買っときや良かったですよ< 
(宮城県リー） 


予約して初日に買うと思います。 



期待と不安に揺れる業界各社 



K ンドラの箱を開けたゲ 


次 gps の発表に付和雷闕するゲ—ム業界。今年-年どの去つに業界^ i 行してい <か、誰にも - ir 
のが i だ。その 中 MM ®： は何を考えているのか〇メ— 力—、 流通……様々空 iL 場の6社^！®^る。一 
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低価の雰けは 
次舆 PS に何を思象 

『 FF 1』 のメガヒットは記憶 
に新しいが、大作化、開発費の高 
騰は p S (もちろんほかのハ^ —ド 
も)でも叫ばれて久しい。華々し 
い CM やメディアへの露出で数百 
万本売れる ソフトがある 一方で、 
ゲー厶専門誌でもろくに紹介され 
ず、初回発注数千本で消えていく 
ソフトが 多いのも事実だ。 

華麗な CG が売れる条件とばか 
りに、ビジュアル重視の流れに追 


随 するソフトメーカー が多い中 
で、個性的な戦略を採り、独自の 
道を歩む中小 メ ー カ^ も ある。 年 
間1000タィトル以上が発売さ 
れ、市場が飽和状態 にある 中で、 
昨年 10 月 「1500 円」 といぅ 低 
価格で一石を投じたカルチユア. 
パブ リッ シャーズはその代表とい 

えよぅ。 「 SIMPLE 1500」 
シリーズは、これまでに『麻雀』 
『将棋』などポピユラーなゲー厶 
を10タイトル 発表。今年 1 月には 
シリーズ累計で loo 万本を突破 
するなど好調だ。 

同 シリ ーズはもともと開発会社 


からの持ち込み企画。当初は複数 
のゲー厶を1本にまとめ、通常価 
格で販売する予定こともできた 
が、単体で値下げしてシリーズ化 
すべきといぅ意見が出た。「社内 
が真っ二つに割れた」(同社広 
報•岡島信幸氏)ほどの議論がわ 
き起こったが、ゲー厶専門店のパ 
ィヤーを対象にした調査の結果、 
約8割が低価格化に好意的だった 
ため、1500円での販売が決ま 
つた。同社は「子供がソフトを買 
うとき、お父さんがついでに買つ 
てくれるのではないか」と予想し、 
小売店に紙の専用什器を配布。ア 


ンケートをもとに 中年男性向けの 
プロモーシヨンを 強化す るなど、 
販促には力を入れた。 


















話題！問題？次世代 PS 



カルチユア.バブリッシャーズ広報.岡島信幸氏。 


ターゲットを初心者に絞り、思 
考ルーチンも AI の強さより、テ 
ンポを 重視する。 ィンターフエー 
スを 易しくするといつたユーザー 
本位の作り込みもぁり、小学生か 
ら高齢者まで幅広い層に指示され 
た。これまでの最高年齢は 78 歳で 
「ボケ防止に最適。老人ホー厶に 
置いて欲しい、と言われました。 
ぅれしかったですね」(同氏)と 
いぅ。同シリーズは今後も続く予 
定だが、次世代 PS をにらんだ展 
開も考えている。その布石として 
本格「モーフイング RP G 」 がう 
たい文句の RPG 『プル厶イプ 
ル ムイ』 が7月にリリ ース される 


予定だ。 

「今後のことも考えると、ゲー 
厶にお金を惜しまないユーザーさ 
んも大切」(同氏)という判断の 
もと、制作に3年をかけた大作を 
投入し、コアユーザーを取り込む 
戦略だ。粘土のように姿を変える 
クリーチャ^~ •ムイと、少女が冒 
険する同作品は、 TVCM などプ 
ロモーションにも力を入れている 
が、低価格戦略はここでも健在。 
業界初の「3000円 RPG 」 な 
のだ。 SIMPLE シリーズ司 
にこの価格設定には 「 RPG の場 
合、値段が格付けという部分もあ 
る」など異論が続出。採算分岐点 
が上昇するなどマイナス面もある 
が「クオリテイには自信がありま 
す。低価格化でユーザーが増え、 
次回作につながれば」(同氏)と 
いう、 SIMPLE シリーズとは 
違った、先行投資的な意味で価格 
が決まった。開発コストの上昇は 
あるが「3000円 RPG 」 路線 
は今後も続けるつもりという。 

生き残りのため低価格路線と本 
格路線の両輪でライト、コア両ュ 
—ザーの確保を図る同社だが、次 



世代 PS 参入への意志もある。し 
かし巷で言われる開発費の高騰が 
悩みの種だ。先の『プル厶ィプ 
ルムィ』は PC ではなく SGI の 
ワークステー シ ヨンべースで 開発 
されたため、制作環境は整つてい 
る。しかし、 SGI マシンは維持 
費が高く「大作化」の流れに乗れ 
ば さらにコストが かかる。「これ 
まで一歩ず つ 階段を上つてきた 
が、今度はいきなり階段が急にな 
り、上るのが大変」(同氏)とい 
うのが、正直なところのようだ。 

開発環境が整っても、莫大なコ 
ストを 回収で きる 体力が あるか も 
問題。業界でも「大手か 、 DVD 


コンテンツ•ホルダ^ ―か、 cG 技 
術に特化した ツールメーヵーが 有 
利」という見方が強い。大手はと 
も かく、中堅以下の メーヵー は下 
位互換を活かした PS 1 での制 
作、または DC 、 GB という選択 
も迫られそうだ。 


1ックス 


鍵は新しい才能を震し 
育てられるか否か 

制作費の高騰は次世代 PS に始 
まったことではない。業界の成長 
と共に巨大化するゲー厶開発の中 
で、 ゲームメ ーカー のリスクは 
年々高まってきた。その中で マリ 
1ガルマネジメントのようなファ 
ンド 形式、 ESP のような メーカ 
—連合、音楽業界同様の開発と販 
売 会社の分離な ど、 制作体制見直 
しの 試みがなされている。この中 
でパブ リッシャー の老舗 エニック 
スは 、揺れる業界を どのように 見 
ている のだろう か。 

PS の普及には『パラッパラッ 
パ ー』など ラィト ユ ー ザーを引き 
つけるソフトの 功績が 大きい。し 
かし ラィト ユーザ ー を取り込もう 
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として失敗したゲー厶が数多いの 
も事実 だ。 しかし 「ライト ユーザ 
丨のゲ—厶購買力は高くない。む 
しろ現在は携帯電話などに流れて 
いるのでは」(同社.本多圭司取 
締役)といぅのが同社の基本認識 
だ。「ゲームは双方向性、 インタ 
ラク ティブなメディアですが、そ 
の意味では対人関係の方がよほど 
インタラク ティブな魅力に満ちて 
いる。だからゲー厶の最大の ライ 
バルは携帯電話、といぅ考え方も 
できるのでは。まずは ゲー 厶に携 
帯電話を超える魅力を盛り込まな 
いと」(同氏)といい、今後の流 
れに懸念する部分もある。鍵は既 



存の クリエィターとは 一線を画し 
た、新しい才能が次世代?3でも 
現れるか否かだ。 

PS の立ち上げ時には、それま 
で無名の開発会社がメーカーとな 
り、数々の駄作から個性的なソフ 
卜が生まれてきた。開発や流通の 
仕組みが変わり、開発負荷が下が 
つたからだ。彼らから刺激を受け 
た同社は「同じようなゲー厶ばつ 
かりじやん、とユーザーが思つた 
ら業界全体が下り坂になる。新し 
い才能が出やすい環境を作れるの 
か」という危機感がある。創業時 
からパブリッシャー として 外部の 
才能を発掘し、『ドラクエ』シリ 
—ズなどを世に出してきた同社だ 
けに「外部のクリエィターを育て 
ていく方向が理想」(同氏)' だ。 

そのために同社はメーカーとし 
て特定のィメージを強調する戦略 
はとつていない。「ゲー厶制作に 
フリ ーハンドでいたい。そうしな 
いと『せがれいじり』のような作 
品は作れない」(同氏)と冒険的 
な作品を生みやすい利点をあげ 
る。確かに『ドラクェ』シリーズ 
のような王道と『ユーラシアェク 



スプレス殺人事件』のような実験 
作を両立できるのは、パブリツシ 
ヤーならではだ。 


「ゲ ' ―ムとはボタンを押すこと 
が面白いメディア」(同氏)とい 
ぅ、きわめてラジカルな感覚を持 
ち続ける同社。次世代 PS につい 
ては「よくわからない」といぅも 
のの「フル CG を活かしたゲー厶 
の他に、 MPEG 2 再生機能を活 
かした実写ゲー厶など、スペック 
を上手く使ったゲームも考えられ 
る」と期待も大きい。ユーザーの 
消費動向とゲーム性のトレンドは 
時代と共に変化する。変わらない 
のは「最後はューザーの判断。僕 


らは面白いものを作るだけ」(同 
氏) ということ だけの よう だ。 



他社作品の取り扱いへ 
進む流通会社への道 


「ゲームが売れない」と言われ 
る昨今。クオリティの高いゲーム 
すら、販売努力なしでは売れない 
状況だ。一方でメ ーカー とショッ 
プの橋渡しを行つてきた SCEI 
のマンスリーミ—ティングの先行 
きが不透明。「効率的な方法を模 
索中」 ( SCEI 広報)とは言ぅ 
が、開発中のソフトをショップの 
バイヤーが遊べて、メーカーがシ 
ョップに直接プレゼンテーション 
できるほぼ唯一の機会だけに、中 
小メーカ1&ショップ双方の不安 
は隠せない。また 「 SCEI は量 
販店を優遇している。専門店に冷 
たくなつた」(某ショップ店長) 
など、不安は制作サイドだけでな 
く、販売関係者にも広がつている。 
混迷する業界の中で、ますます重 
要性を増す流通サイドは、この流 
れにどぅ対応するのか。 

p S 初期から自社流通を行い、 
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話題！問題？次世代 PS 


企画の考え方の方法諭の修正、それが最重要 


ヒユ—マンエンタテイメントグル—ブ開発推進2部部長山田和彦氏 


1年後のゲーム市場がどうなっ 
ているかは、正直言ってわかりま 
せん。ただ一つ言えるのは、先日 
任天堂さんも DVD を用いた新ハー 
ド開発の発表をされましたが、や 
はりキッズ層を軸としたフアミリ— 
路線を継承されると思うんです。 
一方で SCEI は PS で従来のゲー 
厶市場や' ゲーム文化以外の物を 
創造されてきた。この流れは次世 
代 PS でも変わらないでしょう。 
そこで サ！ ドパーティとしてどの 
ような判断をするかが、ポイント 
なのだと思います。 

次世代 PS はゲー厶という枠 
を、 エンタテイメント という枠に 
まで広げようとしています。もし 
かしたら次世代 PS の ソフトの 1 
ジャンルに r ゲーム J がある、そ 
んな時代が来るかもしれない。当 
然求められる ソフト も多様化して 
きます。でも今までの企画者は企 
画を立てる時に、 STG や RFG 
など、まずジャンルから入るんで 


すね。まずこの、企画の考ぇ方の 
方法論を考察ていくことが最も重 
要です。極端な話、面白いアィデ 
ィアがあれば事務職の人間が企画 
をしても いい C PS の時 も かなり 
言われましたが、 さらに この流れ 
は加速すると思います。 

ただ、新しい ゲ！ ムの創造とか、 
異質なスタッフの融合などは、ぇ 
てして混乱や失敗を生みやすい。 
途中でゲーム開発が空中分解する 
とか、中途半端な形で販売してし 
まぅ 例が多かつた。そのためには 
コンセプトをしつかり立てること 
と、開発グル ープ をいかにまとめ 
ていくか、が重要になります。逆 
に一見わけのわからない企画で 
も、開発グル！ プ 全員の方向性が 
しつかりして いれば' 意外と 早く 
完成したりする0 『リモートコン 
トロー ル. ダンデイ J は、通常 半 
年から1年と言われる開発期間の 
中で、2力月でアルファ版に近い 
物が出来上がつたんです。. ■: 


予算と開発期間は昔から比べれ 

ば増加する傾向にあります。しか 
し、それは既存のゲー厶の枠内で 
続編に近い制作を続けるからで、 
全く違ったアイディアなら、低予 
算でも面白い物は作れると思いま 
すよ◊それこそ昔からのゲ^~~厶フ 
アンからは「何これ？」と言われ 
そうな物でも、面白ければ許され 
る土壌が出てきた"弊社もこれま 
で r デコトラ伝説』や1侍 J な 
ど一風変わった切り口のゲームも 
出してきましたが、今後もどんど 
ん展開していきます。また、映画 
や音楽などは監督やア } ティスト 
の名前で買うこともありますが、 
ゲームはまだ刹那的で、多くのユ— 
ザ！にとってはただの遊びです。 
今でも^:#の名前で買われるゲ1 
厶はほんの一握り。それもこれか 
らは変わるでしょう。ゲーム制作 
同様に、ユ！ザーも過渡期を迎え 
ているかもしれませんね。(談) 


品質同様に営業にも力を注いでき 
たコナミ。永田昭彦•常務取締役 
は「もはや良いゲー厶 H 売れるゲ 
—厶の時代ではない」と語る。10 
万本を売り上げる ソフトが 全体の 
1割未満ともいわれる中で、 ソフ 
卜の認知や理解を促すプロモーシ 
ョンが重要だ。「ソフトの認知、 
内容の伝達、そして風評がそろっ 
て、宣伝は やっと 8割成功といぇ 
る」(永田氏)といぅ。同社は全 
国に約150の営業所を持ち、営 
業担当者が小売店を回って、店頭 
販促などきめ細かい営業活動を行 
い、年100本前後の自社タイト 
ルをフォ ロー している。 

この 流通網と営業力には、競合 
他社の メーヵー も注目している。 
コナミは 今年3月に他社作品の取 
り扱いを開始。4月末現在で10夕 
イト ルを扱った。『ビー トマ ニア』 
を始めと してソフトの 売れ行きは 
好調だが、「将来的に自社 タイト 
ルだけで流通経営が成り立つ の 
か」(同氏)といぅ危惧から、自 
社の流通網を活かしたソフトの買 
い付けや販売を始めた。他社作品 
は社内の評価委員会でチェック 







商品認知の重要性とは何か。 （ TV パニック蒲田店) 


読者の主張 

個人的に小さいメーカーの作り込んだ作品が好きなので、そこら辺の環境を整えて欲しいです。 

L あなたが次世代 PS に期待するものは？ J 

(新渴県マッチョ） 
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トステーションは今ひとつだった 
が、攻略本 「 FF 1 アルティマニ 
ア」が約 131 万冊 (4 月 7 日) 
を売り上げるなど、全体の売り上 
げは上向いている。 

「立ち上げ当初はメーカーを回 
って取り扱いソフトを集めた」 
(同社広報担当•立川泰志氏)と 
苦労もあったが、 『 FFW 』 の大 
ヒットによって多くの メーカーの 
支持を受け、現在は年間 loo 夕 
ィトル前後を CVS で販売。その 
影には30人のモニターが約30〜50 
項目の内容をチェックする独自の 

モニターシステムがある。モニタ 

—するタイトルは年間で 3 〜 40 



〇万本にも上るという 
から狭き門だ。モニタ 
1結果は取り扱いの可 
否や本数決定の参考に 
され、その後は実売デ 
1夕と 照らし合わせて 
再検証。 CVS の PO 

S システムのデ^~夕も 
利用してマ^ —ヶティン 
グデータを蓄積し、精 
度の向上を図つている。 

当初からラィトユーザ 
1の獲得を目指した同 
社だが、その結果は 
「半分だけ成功してい 
る」(同氏)という認識 
だ。全流通の中でデジキューブが 
占める約20%のシェアのうち、新 
規ユーザーは約半分だという。し 
かし「学生時代に専門店でゲー厶 
を買つていた人たちを、社会人に 
なつても卒業させなかつた自負は 
ある」(同氏)という。デジ キユー 
ブ発足時の?3出荷台数は約80 
〇万台。それから1500万台へ 
と広がる中で、同社の果たした役 
割は評価されるべきだろう。 

ゲー厶流通から始まったデジキ 


ューブだが、現在は映画、音楽、 
単行本の取り扱いも行つている。 
次世代 PS ではメディアに DVD 
を採用しており、映画や音楽との 
垣根はますます溶けていくのも確 
か。「初めてゲー厶を買ぅ人に問 
題なく勧められる良質なソフトを 
置くのが当初からの方針」といぅ 
同社だけに、その什器はデジタル 
エンタテイメントの陳列台になる 
だろう。それは次世代 PS という 
ハードの象徴なのかもしれない。 


し、営業サィドからの小売店の反 
応などを総合して、扱いの可否や 
本数を決めている。店頭販促を期 
待して他メーカーからの引き合い 
も多い。しかし「流通として売れ 
ないソフトを小売店に勧められな 
い」(同氏)と、取り扱いタィト 
ル数にはこだわらない方針だ。 

「丁；>0河なら最低1億円はか 
けないと効果がない」(同氏)と 
いう現状で、流通の持つ重みはま 
すます重要になつていく。 



次舆 PS でさらに 
重みを ¥ cvs 流通 


コナミ流通同様、 CVS 流通の 
要であるデジキユーブの重みは、 
次世代 PS への過渡期においても 
変わることはない。全国の約1万 

8 〇 〇 〇店のコンビニエンススト 

アで良質なソフトを販売する同社 
のシステムは、先行きが不透明な 
時代だからこそ、一層重みを増し 
ている。98年度すでに90タィトル 
を扱い、ゲー厶以外にもビデオ 
「タィタニック」の500万本セ 
1ルスに貢献した。 DC 、 ポケッ 











話題！問題？次世代 PS 



リキッド取締役社長 • 松方哲哉氏。 


若松和樹（わかまつ•かずき） ：1970年生まれ。ライター。ゲーム関連の取材は今回が初めて。産業の一つとして社会的に大きな存在に 
なりつつあると実感した。次世代 PS はゲーム業界をどこへ連れていくのか。ゲームという「メディア」の発達に*がれば良いのだが…。 
SCEI や大手の動向に右往左往するより、ゲームの未来を業界全体で考えるべき。ユーザーに飽きられたら、落ちるのはあっという 間 だと 
思います。 


リキッド 


ゲ—ムインティ—ズは 
どこへ行<のか 

好むと好まざるとにかかわらず、 
次世代 p S で淘汰の時期を迎える 
ゲー厶業界。 PS で個性的なソフ 
卜を生み出した、当時無名の「ゲ 
1ムィンディーズ」たちは、今後 
も現れるのだろぅか。彼らは次世 
代 PS に何を感じ、何を作ってい 
くつもりなのだろぅか。 

32 X 32 の小さな画面で繰り広げ 
られる冒険物語。ポケットステ^~ 
シヨン初の専用 RPG 『ポケット 
ダンジョン』は、開発リキッド、 
販売 SCEI という体制で作られ 



た。リキッドの社員はわずか 3 名 
と ハ ード同様コンパクト。 グラフ 
ィッ クツー ルに市販の ドローソフ 
卜「ペィントショッププロ」を用 
いるなど制作は手作り感覚だ。 

開発会社の中でも小規模の同社 
だが「音楽業界同様、今後はゲー 
厶業界も制作と販売、また制作の 
中でも企画や映像、音楽など、細 
分化が進んでいく。だから こそ 小 
さくても専門技術を持った会社が 
生きる」(松方哲哉•同社社長) 
と話す。一方で音楽とゲー厶業界 
の違いも忘れない。作品開発にか 
かるコストの違いだ。音楽業界で 
総制作費が1億円を超ぇる例は少 
ないが、ゲー厶業界ではザラにあ 
る。「現状でメーカーになるのは 
株屋より危険(笑)。とはいぇ、 
メーカーあっての開発会社なんで 
すが……」(同氏)。 

面白いゲー厶を作ることにこだ 
わる彼らは「ゲー厶を売りたいの 
ではなく、作りたい」といぅ。会 
社の規模を大きくするつもりもな 
い。時には会社存続のために不本 
意な仕事を受ける必要も出てくる 
からだ。一方で開発会社には不本 


意なタィアップなど、販売会社か 
ら売るための変更を促される悲哀 
もある。このように開発会社が活 
動しやすくなるには、あいまいに 
されがちな契約関係などの整備も 
必要。特にゲー厶の出来は企画書 
レベルでは判断がつきにくいた 
め、進行状況を見ながら開発側. 
販売側の双方で決定を下せる体制 
など、ゲー厶業界ならではの契約 
体制の確立も重要だ。同社は自分 
たちの身の丈と方向性を見極め、 
作品の カラ ーに合うメーカーに企 
画を持ち込む方針という。 

ゲームの タィトル バブルと小売 
店の体力低下で広告の多い大作が 
売れる中「大作主義は装飾が多く 
面白さの本質が見えにくい。真似 
をしても大手と比較されるだけ」 
(同氏)と独自の方向性を模索し 
ている。かつてキ^~チェーンゲ^~ 
厶を開発した際、エクセルのセル 
を使つて ドットを 打つ たという 彼 
らの存在は、期待と不安に揺れる 
業界に一つのアンチテーゼを投げ 
かけているのではないだろうか。 


恐怖の大王は 7 月に降臨すると 


思っていたが、ゲー厶業界のパン 
ドラの箱はすでに開いていたらし 
い。取材で見えたのは発売日すら 
決まっていない次世代 PS に振り 
回される業界の姿や「次世代 PS 
つてよくわからない」 という 業界 
関係者の正直な感想(と不安)だ 
つた。この「わからなさ」は DC 
発表時とは意味合いが違う。ハー 
ド自体の先行きではなく、ゲー厶 
業界という自分たちのよりどころ 
を、どのように変えていくのかが 
わからず、みな不安なのだ。 

次世代 PS の発売で、メーヵー 
は、流通は、販売店はどう変わる 
のか、また変わらないのか。何が 
起こるのかは誰にも SCEI にも 
予測がつかないのではないか。一 
方で不透明な状況下にもかかわら 
ず「志」を持ち続ける人々もいた。 
好きなゲー厶を熱意を持って売る 
ショップや流通。面白いゲー厶を 
作る ことに こだわる メーカ^— 。よ 
りよい関係を模索する開発会社と 
販売会社……。ゲー厶を商品とし 
てだけでなく、メディアとして育 
てようとする人がいる。だから最 
後に残るのは希望だと信じたい。 
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r 読者の主張 ^ 

、あなたが次世代 PS に期待するものは？ J 


読み込み時間の消失。もしファミコン並の 
大変困ります。（神奈川県中村憲司） 



画みたいなゲ—厶を作ろぅとする 
ことが間違つていると思います。 
企画的に面白い物であれば、その 
個性を伸ばせばいいんですから。 
—— 次世代?3発表会のデモを制 
作した経緯を教えてください。御 
社らしい墓場の映像でしたが。 

神：墓場が一番分かりやすいかと 
思いまして(笑)。まぁ 、 SCEI 
さんの依頼で始まつたんです。新 
ハ—ドにも興味がありましたし 
ね。弊社が依頼された理由はいろ 
いろあるでしよう。 PS 初期から 
参入したメ—力—だし、大手ばつ 
かりじや…なんで当然といえば当 


ぅか？経営者から見た場合、制 
作者からの場合での違いは？ 

神：弊社では一致していると思い 
ます。スペックの高いマシンは開 
発的にも経営的にも魅力がありま 
す。極端に開発の人数を増やした 
り、莫大な資本が必要などと言わ 
れますが、それは開発者の弱気な 
理由です。決してそれらが絶対的 
な条件だとは思わない。必ずでき 
るとは言えませんが、物量で補え 
ない部分を工夫するのが開発者じ 
やないですか。「人とお金をかけ 
れば良い作品になる」という風潮 
がゲ—ム業界にある。そもそも映 


整重で補えない物を 
H 夫するのが 

—— 正体の見ぇない次世代 PS の 
発表で、多くのゲー厶制作者たち 
は混乱していると思ぅんですが？ 

神：他のマスコミでは聞かない質 
問ですね。どちらかといぅと「次 
世代 PS はスゴィ！」と誉める話 
を聞きたがるんですよ。でも、僕 
は誉め言葉を言わないから反感買 
ったりしますけどね(笑 0 つまら 
ないじやないですか。同じことば 
っかり書いてあったら。 

—— 次世代 PS の魅力は何でしよ 


『キングスフイ—ルド』を皮切りに、ある種 PS と共に成長してきたフロム•ソフトウェア。次世代 
PS のデモ映像制作にも携わり二躍台風の目となつた感もある。経営者であり開発者でもある 
禁は、次世代 PS の発表に何を思*つのだろ*つか0 
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然。 SCEI さんの戦略的に見て 
も異質な物は感じませんね。話題 
作りもあるでしよぅが、スクウエ 
アさん、ナムコさんじやいかにも、 
それじや大手しか作れないと言わ 
んばかりですよ(笑)。 I 応、中小 
のメ—力—もフオロ—しないと。 

映像をリアルにしても 
map 表現」とは関係ない 

—— 実際に次世代 PS の開発ツー 
ルを使った感想は？ 

神：まだプロトタイプなんで何と 
も言えませんね。実体はまだ見え 


ていない。現実的にどぅなるのか 
興味がありますね。でも、次世代 
PS の魅力は言われ尽くされてま 
すが、あれは「言い過ぎ」かな 
{笑)。細かい感情表現ができると 
か「エモ—シヨン•エンジン」の 
理想はいいんですが、到底無理で 
す。正直言つたら「そんなこと表 
現できる訳がない」ですよ。今よ 
りも一千倍、1万倍の性能のマシ 
ンなら別ですが、ちよつとぐらい 
性能が良くても現状のハ—ドと比 
較できる程度では無理。 

—— 具体的にはどんな問題が？ 
神：ゲ—ム制作をたんにグラフィ 
ックの性能だけでは言ぅことはで 
きません。 CPU のスピ—ドとか 
別の要素を考えた上でやるんで 
す。よしんば何十倍のスペックが 
あつたとしても' 1度に表示でき 
るキャラ数を増やせる位が限度で 
すよ。数を増やした上に、1体ご 
とに表情を付け、周りに霧を纏わ 
せるなんて、絶対できるわけがな 
い。それを指して「開発者の心」 
とか「感情表現」なんて言われて 
も無理。それに「感情表現」なら 
今の PS で十分表現できてる。次 


世代 PS ではそれに若干の幅を広 
げるとか、新しいことができると 
いうのが現実なんです。そういっ 
た意味では「言い過ぎ」かな。 

-何でもできる魔法の箱のょう 

に言われてますが？ 

神：なんか妄想になっていますょ 
ね次世代 PS が。僕は全く気にし 
てません。ゲ—厶を作るのには関 
係ないですから。グラフィツクが 
綺麗だったり、感情が表現できる 
部分はゲ—ム性を邪魔しない程度 
にあればいいと思うんです。逆に 
ゲ—ムが分かりづらくなる可能性 
も考えられます。例えば RPG で 
言うと宝箱という記号、これをい 
ろんな形でバリエ—ション多く作 
つたらリアルさは増すけれど、逆 
にその箱が宝箱だとすぐに分から 
せることが困難になってくる。剣 
をたくさん持つと歩く速度が遅く 
なつたとして、ゲ—ムがつまらな 
くなってしまうならば本末転倒で 
す。だいたいリアルということと 
「感情表現」とは全く関係ない。 
だつたら p S では不可能だった新 
しいゲ—ムを作りますよ。1度に 
出現する敵キヤラ数を増やした 



り、マップをもつと広く作るとか、 
すごく単純なレベルの話です。業 
界全体がもつとゲ—厶を面白くす 
る話をすべきなのに、違う視点ば 
かりが注目されてるような感じが 
します。 

-ゲー厶業界が過熱しすぎだと 

いうことですか？ 

神：それは落ち着いて考えれば当 
然の答えなんですよ。ゲ—ム専門 
誌が「次世代 PS を盛り上げよう」 
という ことで誉める記事を書くの 
は分かります。でも実はもつと本 
当の意味で良いハ—ドだと思うん 
です。一般ユ—ザ—に説明するの 
が難しいので分かりやすい部分を 
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大げさに取り上げてはいますが、 
ハ—ドというのは道具であってそ 
れをどう使うか、または何が作ら 
れたかが大切なんだと思います。 
その意味では道具を作っている人 
がどう使えとか言うのは、行き過 
ぎだと思いますが…。 

誰でもゲ—ムを8る 
震は必要なぃ 

—— 実際、グラフィックの性能ば 
かり注目されてますね。 

神：グラフイツクさえ良ければ感 
情が表現できるというわけじゃな 
い。あともう1つおかしいなと思 
うことがあって、技術力のないメ 
I 力—が開発しづらくなるという 
話がやたらと出てくること。開発 
者が作れなくなるという議論の前 
に、技術もクリエイテイブな活動 
の一つであることを忘れている。 
大っぴらに「ゥチは技術がないん 
で作れません」というのは理解で 
きませんね。技術がなくてもいい 
のかと(笑)。ゲ—ムを作るのは発 
想とか技術も含めた総合的な作業 
だと思うんですよ。なんかその辺 
が勘違いされてますよね。 


—— 商品として映像が綺麗なのは 
当たり前ですか？ 

神：ある程度のレベルでグラフイ 
ックを 作るのは当然のこと。かと 
いって、綺麗な画面を見せるため 
にゲ—ム性を犠牲にするのはおか 
しいです。開発者が云々という記 
事が出る度に「作れない会社は止 
めれば」としか思わないですね。 
そんなレベルの人たちが p S でゲ 
—ムを作っていたことの方が不思 
議です。だったら、そういう会社 
は次世代 PS でゲ—ムデザインな 
り、企画だけの仕事をすればいい。 
プログラムがなければゲ—ムでは 
ないですから。 

——開発者にもプライドが必要と 
いうことですね。 

神：誰でもゲ—ムを作れる環境が 
必要かどうかということです。映 
画だって監督になれるのは選ばれ 
た人たちだけですよね。決して映 
画業界のクリエイテイブな人たち 
から、映画を簡単に作れるツール 
が欲しいといつた意見は出てこな 
い。というかそういつた発想に至 
らないじやないですか。何故、ゲ 
—厶だけ誰でも作れる環境がなけ 


ればならないのか、不思議な話で 
すよ。それに多くの人たちがゲ— 
ムぐらいは作れると思っているみ 
たいで、自分が映画監督になれな 
いことは知っているのに、企画や 
プロデュ—サ—はやれると言うん 
です。少し話がずれますが、もう 
1つ映画と違うと思うのは、開発 
ラインがゲ—ムデザインに口出し 
すること。映画の照明係がシナリ 
才にケチつけませんし、役者の演 
技指導なんて絶対しない。なのに 
「あの声優は違う」とかグラフィ 
ッカ—が言い出したりする。何の 
経験もない人間が面接に来たりも 
しますしね。本当に不思議な業界 
ですよ。 

—— しかし、御社の企画者の求人 
広告は経験不問になってますね。 

神：企画の人間も含めて弊社は経 
験者が少ないんです。理由は面白 
くないからです。業界が長いとど 
うしても固定観念があるんです 
よ。この業界、企画とかアイデア 
が行き詰まってるんで、やっぱり 
新しい血を入れないとね。 

—— 次世代 PS の仕様で周辺機器 
の充実が面白そうですが。 


フロム•ソフトウェア 
新作紹介 














話題！問題？次世代 PS 


f 読者の主張 

接続ケーブルやコントローラなどの周辺機器がすべて流用できること。あと、パイオニアあたりから 

L あなたが次世代 PS に期待するものは？ J 

LD も見れる物を出して欲しい。で、 SS も遊べたら泣いて喜びます。（千葉県まくってチャンプ） 

--- - --- ノ 


神：個人的には興味があります、 
本当に個人的にね。通常のバソコ 
ンの周辺機器が繫がりますから。 
元々' パソコンでゲ—ムを作りた 
いと思つていましたし、 PS では 
容量の関係我慢してきた部分があ 
つたので、 PC 力—ドスロットを 
使ってハ—ドディスクが接続でき 
れば、大量のデ—夕が持てるよう 
になるかなと。 

次世代 PS でも作りたい 
ものは変わりません 



—御社のゲームはこれまでコン 
スタントに10万本のセールスを達 
成していますね。これが次世代 P 
S ではミリオンを狙ぅ大企業にな 
るのでは？ 

神：次世代 PS の市場になってあ 
る程度のメ—力—が淘汰されると 
思いますが、残ったメ —力—の中 
での弊社の位置は今とあまり変わ 
らないのでは？乗っかつている 
土台が変わるだけでその土台全体 
での位置付けは今と同じでしよ 
ぅ。相対的にステップアップでき 
ない企業は生き残れない 
と思います。その中でも 
弊社は、やっぱりきちん 
とゲームをプレイしてく 
れるユ I ザーに向かって 
ゲ—厶を作るだけです。 
——『キング スフィール 
ド』などは好みが分かれ 
ますね。 

神：本当に好みの問題で 
すね。あのソフトはスト 
丨リーを突き詰める こと 
が目的じやないですから。 
ゲームはそこだけを突き 
詰めて しまう と、映画に 


なってしまう。映画は好きなんで 
すけど、そこまでスト—リ—にこ 
だわるとゲ—ムでは表現しきれな 
い。インタラクテイブ•ム I ビー 
は「見ている人が物語に干渉する」 
ことならば、ソフトを B 面に替え 
る LD はそうだとも言える。では、 
LD を見ることがインタラクテイ 
ブなゲ—ムかと言えば違いますよ 
ね。 

-次世代 p S ではどんなゲー厶 

を作りますか？. 

神：次世代 PS になっても作りた 
い物は変わりません。ちょうど P 
S で作るのは限界が来ていたか 
ら、新しいゲ—ム性が入れられる。 
単純にスケルトンがいっぱい出せ 
るとうれしい。魔法 I 発で大軍が 
吹っ飛ぶのは気持ちいいでしょ 
う。『キングスフイールド』でも 
数体の敵が出現すると処理落ちす 
るんで、マツブを小さくするとか 
我慢することが多かった。次世代 
PS ならそのレベルの我慢をする 
必要はない。まあ、また次のレべ 
ルで我慢することはあるんでしよ 
うけど。きりがないですよね。だ 
からグラフイツクをリアルにす 


る、水を もつ と水らしく見せると 
か、そういつたことは考えていな 
いです。その部分は特にゲ—ム性 
に関係ないし、記号として仕込ん 
でおけばユ—ザ—はある程度は分 
かつて くれる はず。「これは水に 
見えない」なんてケチはつけない 
と思うんです。大事なのはゲ—厶 
の中で意味のある水だというこ 
と。この次元では水がキレイ、汚 
いは無意味ですよ。 

-リアルさを 追求す るあまり、 

ゲー厶の本質が失われると？ 

神：コントロ—ラ—の問題があり 
ますね。例えば、自キャラのアク 
ションバタ—ンを増やして感情を 
表現するといつても' パッドでコ 
ントロ—ルするのが恐ろしく難し 
くなる。それに現状では画面の中 
のキャラクタ—と満足に会話する 
ことなんてできないですから。「感 
情表現」をする上では一番の問題 
ですよ。自分が言つたことに対し 
て、きちんと反応が返つてくるわ 
けじゃない。3つの選択肢から言 
葉を選ぶにしても、どれも言いた 
くない人だつている。それで感情 
も何もないですよ。音声認識を使 









うのだつて、まだ A I がトンチン 
カンな答えしかしないんです。そ 
ういう意味で次世代 p S でどんな 
ゲ—ムが出るか、制作者もユ—ザ 
I も見えない状況が続いている。 
だから、あんまり感情とかは考え 
ません。『ア—マ—ド•コア』の 
続編を作るのだつたら、ミサイル 
6発を同時に飛ばすことで我慢し 
ていたことを、24発にするとかね。 
すごく単純な部分だけで後は無理 
かな。だいたい感情なんてそんな 
単純な物じゃないですよね。1体 
のキャラの感情を表現するにして 
も、その人が何年間か生きてきた 
分を背負い、理解した上でやつと 
表現できる。ちよつと表情を豊か 
にする位では感情とは言えない。 
木の葉が風でなびくみたいなこ 
と、確かに背景にある分にはいい 
ですよ。でも、それを指して感情 
と言うのは言葉に対して不遜です 
よ。ですから弊社は次世代 PS だ 
からといつて基本スタンスは変え 
ません。その定義の中で『キング 
スフイールド』と、『アーマ— 
ド•コア』は作つてみたい。 

—— 下位互換が可能ですが、 PS 


のタイトルはこれからも作る？ 

神：まだ『スプリガン』や『エコ 
I ナイト#2』が残つてますが、 
その後は考えていません。やつぱ 
り性能の良いハ—ドで作りたいと 
いうことになると思いますが…。 
同じ我慢をするなら、上の次元で 
したいですよ。それに弊社のユー 
ザ—は元々がコアユ—ザ—なの 
で、次世代 PS にすんなり移行す 
ると思うんです。今までと同じス 
タンスでゲ—ムを作つていけるで 
しよ >つ。 

ある程度のメ—力— 
淘汰は必要だと思います 

- SCEI さんが提案するミド 

ルウエア方式は、ライセンシーの 
負担を大きくするという声もあり 
ます。従来のライセンシーに対す 
るサボート重視の方針が変わりま 
したね。 

神：サボ—卜に関して PS のとき 
も親切心でしていたわけじやな 
い。 SCEI さんが PS を立ち上 
げた当時は、任天堂さんという市 
場の覇者がいて、ソフトを作って 
くれるメ—力—が少なかつたから 


仕方なく、サボ—卜重視の戦略を 
取るしかなかつただけです。とこ 
ろが次世代 PS では作ってくれる 
メ—力—はたくさんある、むしろ 
あり 過ぎる。 SCEI さん自体で 
ミリオン•セラ—が作れる現状で 
は、はっきりした戦略に基づいた 
当然のことだと捉えてます。 

—— 「開発者の育成 I が難しくな 
りそうですね？ 

神：確かに弊社は当初 SCEI さ 
んのサボ—卜がなかつたら、ゲ— 
ム開発はできなかつたと思いま 
す。だけど、数百近くあったライ 
センシ—で今も残っている会社は 
少ないじやないですか。次のタイ 
トルが出れば…と惜しい会社はあ 
りました。でも、ほとんど残らな 
かった。 SCEI さんが言うよう 
に「開発者の育成」という意味で 
は、あまり成果がない戦略でした 
ね。挙げ句にゲ—ムと呼べないよ 
うな物を作って売る、ある種のブ 
口—力—みたいなところが横行し 
た。あまりに もメ —力—が少なく 
なるのはどうかと思いますが、あ 
る程度の淘汰はやはり必要です。 
その上で上位のメ—力—、エニツ 



クスさんやスクウェアさんなどが 
中小から作品を買い上げればい 
い。開発者の発掘はその中で行え 
ばいいだけで、 SCEI さんが直 
接やることはない。ゲ—厶専門誌 
を見ても全部のゲ—厶が良く書い 
てあるから、ユ—ザ—は新作の才 
リジナルゲ—ムについては「アタ 
リショック」に近い感情を持って 
います。信頼できる旧作のリメイ 
クが売れて、オリジナルは避ける 
状況がある。そぅいった意味で淘 







話題！問題？次世代 PS 


読者の主張 

グラフィックが凄い云々の能害きは聞きあきた。そのでかい容量をフルにつかって、奥のふかい良 

L あなたが次世代 ps に期待するものは？ J 

作ゲームを作ってもらいたい。現行プレステはク參ゲーばかりが目につくので…。（佐賀県森下隆） 
---- y 



神直利 


株式会社フロム*ソフトウIア代表取締役。1957年北海道生ま 
れ。1986年、汎用コンピュータのアプリケーションソフト制作 
会社として同社を設立。1994年、 PS に参入。第一作『キング 
スフィールド j から現在に至るまでコンスタントにヒット作 
を発売し、ユーザーから高い評価を得る。代表作『キングス 
フィールド j『ARMORED CORE』 シリーズ他。 


クリア後に何か「塞 
多レィヤ—に残したぃ 

—— 次世代 PS の登場でゲー厶の 
定義はどうなりますか？ 

神：変わらないでしよう。変わつ 
たと思うのはセガさんだけでね 
(笑)。実はユ—ザ—の層が分かれ 
ていて、たまたま同じ PS という 
ハ—ドを持つているけど、『ウン 
ジャマ•ラミ—』を買う人と、弊 
社のゲ—ムを買う人は違うんです 
よ。 I 千数百万台の PS の中には、 
コアユ—ザ—の数百万台があるん 
です。ラィトユ—ザ—が多いから 
つて、そこに集中する必要はない。 
2つの層の嗜好はすごく隔たりが 
あつて、両方に受ける物を作るの 
は難しい。むしろレ—ベルとして 
どんなゲ—ムを作るか分かりやす 
くしないとユ—ザ—の混乱を招き 
かねない。独自のカラ—は大切に 
したいです。総合家電みたいに才 
I ルジャンルを押さえるのはでき 
ないですね。まぁ、私の「ゲ—ム 
で面白い」と思える幅が狭いのか 
もしれませんけど{笑)。 

—— 最後に神さんにとつて面白い 


物、こだわられる部分とは何でし 
ようか？ 

神：こだわつているというか、 
「できるだけ普通に作りましよう」 
というぐらいですよ。逆に現状ゲ 
—厶業界が取り乱しているだけだ 
と思うんです。「売れる物」ばか 
りで' ゲ—ム作りになつてない。 
だから普通に作れればいいなと。 
それじや「面白さ」つて何かと言 
われれば答えるのが難しい。他社 
のゲ—ムでは画面の見せ方とか、 
バランス調整とか、手法をいろい 
ろと分析して、枝葉の要素に関し 
てはこれがゲ—ム性だと言えるん 
でしよう。だけど、こと自分の作 
品に関しては、はつきりココだと 
言えないんです。どちらかと言え 
ば「余韻」というか感覚的な部分 
かなぁ。クリア目標を達成した喜 
びだけじやなくて、何かプレイヤ 
I の心に残る部分がぁればいいと 
思うんです。でも、どうすれば「余 
韻」が残るか、実は私自身まだ良 
く分かつていないんです。だから 
毎回々々不完全燃焼ですね{笑)。 

(聞き手•構成/大和田信) 


汰によつて、混乱を治めることは 
できるでしよう。 SCEI さんは 
「これはダメなゲ—ムだから出せ 
ない」とは言えないけど、大手メ 
I 力—が買い上げるなら「商品と 
してダメだ」と言えます。市場に 
出る前にフィルタ—があつた方が 
いいですよ。ただ、フイルタ—の 
種類が少ないとゲ—ムが似通って 
くるからまずいですね。本来なら 
自由にゲ—ムが出せて、業界の自 


浄努力でユ—ザ—にどんなゲ—厶 
か正確に伝えられればいいんです 
けど。現状は 「 CM にゲ—ム画面 
を出さない」みたいに逆行してま 
すから。なるべくゲ—ム内容を隠 
して売る状況などについて業界が 
話し合ぅべきですよ。雑誌のレビ 
ユ—だって点数を付けるより、内 
容をもっと細かく紹介して欲しい 
です。「今度は〇 X システムだ！」 
と言われても、良く分からない {110 









読者の主張 


E あなたが次世代 PS に期待するちのは？ 


耐久性。そろそろ8年目に突入する SFC がまだまだ現役なのに、3年目にもならない PS の2台 
目がそろそろアブナイ！（椅玉県左真紀） 
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山師トマがモラトリアムを脱する日 


次©^ PS は業界の混沌とした部分を洗い流す。メ—力—も、 


モ INL リアムとしての 
ゲ—ムライタ—からの 

はつきり言つてし まう とゲー 厶 
ライター(ゲー 厶 記事専門もしく 
はゲー 厶 雑誌を主戦場とするライ 
夕^—。私のことだ)はエディタ^ 
であるとかゲ ー厶 メ^ — 力^—広報の 
皆さんに そうとう 見くびられてい 
るし、 それどころか出版業界的に 
もゲー厶業界的にもクズ同然に扱 
われている(ただしギャラは分不 
相応に素晴らしい。要はプライド 
の問題)。見くびられてそのまんま、 
の我が同胞も情けないが、見くび 
るほうの見識も大したことはない。 
とにかくこの現状に関しては「勝 
手にしやがれ！」 ( BY ジョニ ー. 
ロツ トン) としか言いようがない。 
結局は、すべてのゲーム 雑誌.攻 


略本の元ネタであるところの田尻 
智氏の同人誌「ゲー厶フリーク」 
の余禄を食いつぶしてしまった 
我々が悪いのだ。 

ライタ ーやエディターが駄目な 
のはゲー厶誌に限ったことではな 
く 一般誌でも事情は同じ だ。が、 
それにしても駄目なゲ ームライタ 
—は淘汰されなさすぎる。具体的 
にモノ作りに直面しているぶんゲ 
丨 厶制作者は ライタ ーよりかなり 

マシ-なにせ与えられたバジヱ 

ットや売り上げ目標がデヵいので 
プロフェッショナルにならざるを 
えない——であるが、それでも 取 
材 しがいのない〃 自称 クリエ イタ 
丨"なるゲー厶キッズたちに取材 
先で出逢ってしまぅことが多々あ 
るのも、また事実である。 

やはりゲー厶業界はレヴェルが 



後藤勝 


%ラ V 夕 1€»: 
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低い——こん+ことを言うと「何 
をもってレヴールが低いと言うの』 
だ。論拠を示! U と a われ；かも 
しれない。だ! 41 拠を集め、皆さ 
んの IIIJ に..小4に. は私は少々疲弊し 
ている。申し-* T - けないが、以下の 
宣言めいた H;i 稿香その代わりとさ 
せていただく。111111111111 

「彼自身が、その餌食であった 
ことが追々と分るであろう。御者 
になつたり、馬になつたりして遊 
ぶ子供たちによくあるように、彼 
は自分でないものを、自分だと思 
いこんでいたのだ」0ンャン•コク 
卜—著/河盛好蔵訳『山師トマ』 
より抜粋) 

若く未熟で敷居が低い業界は、 
従来の階級構造に収まりきれなか 
つた者にとつては魅力的だ。アン 


グラだとかネオアカだとかいつた 
文脈のなかに生きた人間が、文学 
や演劇や映画や音楽に代わり、ゲ 
—ムに己の夢，‘ I 自己実現願望を 
託そうとするのは必然だったろう。 

ゲ—ムセンタ ー をアミユ—ズメ 
ントパ—クと言い換え、ソ r | I が 
家庭用ゲ—ム機市場に参入するな 
ど、業界が着々と市民権を獲得し 
暗黒面を捨て去ろうとしていても、 
典型的80年代サブカル野郎である 
私を惹きつける魅力は十分に維持 
されていた。それは経済的な側面 
も含めて、の話である。振り返っ 
てみれば、まだタイトルが英文字 
だつた頃のヒッポンス—パ—誌に 
潜り込み、月刊化を控えたハイパ 
I プレイステ—ションに関わるベ 
くプロダクションに入り、ライテ 
イングのスキルを上げようと独立 










話題！問題？次世代 PS 


後藤薄 （ C とう•まさる） ：1970年東京生まれ。中央美術学 困 イラストレーション科卒業後、レコード店•出版社 •編集 プロダクション勤務を経てフリーの 
[35 ] 文筆家。ライティング対象はほとんどがゲーム、稀に音楽.サッカー」アニメ。今後は食えないのを覚悟で絵と文章による創作に励む予定。というか励み中。 


して文筆家稼業をこなしてきた年 
月は、「絵だけじや喰えねぇよな」 
とばかり己の態度を決めかねた挙 
げ句、ゲ—ムを飯の種としてのし 
あがろうとする"山師トマ"の自 
己実現の道行きだった。田尻智氏 
のように、純粋にゲ il ムを愛しそ 
の紹介に努め^のとは、わけが違 
う。その意味では生活を維持でき 
るだけの小各な鉱脈を掘り当てた 
私の嗅覚はちょっ とは 鋭かったわ 
けだが、しかしこの少々長めのモ 
ラトリアムも、もうまもなく終わ 
ろうとし ている。その終わりを告 
げたのが次世代 PS の発表である 
ことは 言 >っまで もない。 

Dv D を搭載した次世代 p S は 
ただのゲ—ム機ではなく、音楽や 
映像をゲ—ムと等価に並べて t ま 
うマルチメディア•マシンで 
ある。となれば、両 PS ソフトの 
みならず DVD 製品までをも含め 
た広範な情報を載せるべく、専門 
誌は現状よりさらに「〇〇で—た J 
式にカタログ雑誌化するはずだ。 
ソフトー本あたりのスぺ—スが小 
さくなれば、それは編集部(もし 
くはプロダクション)で処理すれ 


i ば十分。フリ—ライタ—は小さな 
ーコラムか、巻頭特集の取材の仕事 
j をいただくのがせいぜい、となる 
j のではないか。攻略本も、超大作 
i とマニア向け以外のタイトルは売 
j れ なくなる だろう。初刷が100 
I 万部の1アルティマニア』の著者 
i ベン トスタッフのように高度な解 
J 析•攻略スタッフを抱えていない 
r かぎり(『アルティマニア』の場合 
i 流通のバワ—も関係しているのだ 
i / が)、攻略本で稼ぐのは難しい。ま 
一してや私のような評論系(この言 
⑷いぐさもおかしい)のライタ—の 
一 書かせて もらえる スぺースなど、 
r そう多くは残らないはずだ。そも 
f そも、家電を買う感覚で次世代 PS 
j を買うユ I ザ—に向かつてベタな 
j . ゲーム誌の作りはくどすぎる。 
» J リ—グの構造再編をゲ—ム雑 
r 誌のそれに置き換える想像力があ 
叫れば話は簡単だ。能力の低いプレ 
ーイヤ—が 濡れ手に粟を掴む時代は 
一終わつた。元日本代表選手といえ 
ど I 部リ—グに身の置き場が保証 
i されて いる わけではない。同じ能 
J 力なら雇用主は安い若手を選ぶか 
1ら、中途半端なベテランは二部リ 


—グに舞台を移さなければならな 
い。そしてある日、突然の解雇。 

業界人が「小判鮫商売」と自嘲 
する出版業のみならず、ゲ—厶を 
制作•販売する側もそれは同じだ。 
次世代 PS のスペックを活かすこ 
とのできる企業がどれだけあるか。 
r ホケモン』並の遊びの枠組みを提 
案できるゲ—ムデザイナ—がどれ 
だけいるか。 

たしかに次世代 PS の登場時は 
専門誌も I 時的に活気づくだろう 
し、スカスカなカタログを埋める 
ため、 PS 1 の初期にあったよう 
なス—パーフアミコン並のグラフ 
イツ ク(ド ツト 絵として素晴らし 
いのなら、それはそれとして話は 
別だが)のゲ—ムでも販売を許さ 
れるだろう。だが新ハ—ドバブル 
は長くはつづかない。本物の力が 
なければ、五年後には淘汰される。 
もしもスペック競争の文脈で生き 
残ろうとするなら、少なくとも、 
ナムコの『ソウルキヤリバ—』の 
ようにインタラクシヨンの快感と 
グラフィックの美麗さの双方が融 
合しているというレヴェルに達し 
ていないことには、お話にならない。 


このような状況で必要となるの 
は「身の程を知る」態度だ。お山 
の大将で小さい会社のトップに立 
ち、スキルでなくポジションで仕 
事をしていた者は、山を下りて大 
きな会社の I 部門の権力を持たぬ 
管理責任者という無難なポジショ 
ンに収まれば、路頭に迷わなくて 
済む。間違ってライタ—になつて 
しまつた老けた若者は、コンビニ 
かガソリンスタンドでバイトして 
暮らせばいい。「ゲ—ムクリエイタ 
I になりたい！」などと夢を見る 
のはやめておこう。 

ちなみに私はモラトリアム とし 
てのゲ—ムライタ—戦線から退き、 
徐々に創作活動に移行する覚悟で 
いる。小説なり脚本なりイラスト 
なり漫画なり、作品を完成させて 
おけばそれが将来の資産になる可 
能性が、いくらかはあるからだ。 

依頼されれば副読本として最善 
の〃攻略本"を作る自信は依然として 
持っているが' 某大作 RPG の優 
秀な攻略本 や、 4000 億円産業 
を 生み出すほどのゲ—ム ソフトを 
作る能力がないことは、自分がい 
ちばんよ く 知つている。 







Special 


次®^ PS 発売で予想される流通 i を前にゲ—ム専門店は何を考えて いるのか？ 
元カプコン企画マンであり、 TV ゲ—ム専門店店長の田中氏に胸$綴 0 ^| 60 ^ 


ゲーム専門店のプライドを 
忘 S ぃ S しぃの？ 

SCEI の皆様、お元気でしょぅか。次世 
代 PS の性能、噂には聞いておりましたが驚 
きました。近未来の コン シユーマア I キテク 
チャを、数万円で実現する力業の結晶「次世 
代 PS 」 凄すぎです。しかしあの発表が与え 
たィンパクトが、ユーザーの買い控えを呼ん 
だのか、3月商戦以降、 DC も N 64も、つい 
でに互換性といぅ保険付きの? 3ソフトまで 
売れなくなつてしまいました。業界に降り注 
いだディープィンパクトはまさに「恐怖の大 
王」。任天堂じやないんだから、もぅ少しド 
ンと構えて、業界全体のために発表のタイミ 
ングを考えて頂きたかつた。 

それにしても「次世代 PSJ はビジュアル 
の進化や拡張性ばかりが騒がれているのが不 


安でなりません。かつて SFC の 2 DCG か 
ら、 PS や SS の 3 DCG に革新したとき、 
店頭デモを見つめるお客様の目は、驚きと感 
動に満ち溢れていました。しかしあれから5 
年、満を持して登場した DC は、お客様(特 
にラィトユーザ ー) の目には綺麗になっただ 
けとしか映ってないよぅです。次世代 PS の 
「エモーショナル.エンジン」が紡ぎ出すリ 
アルタィム 3 DCG も、ただ綺麗な映像を見 
せるだけの進化なら、お客様の反応は変わら 
ないで しょぅ。 本当に革新的なハ ードと して、 
万人に受け入れられるために必要なことは何 
か。それは次世代?3で動くコンテンッが、 
いかに「新しい遊び」と、それを「動かせる 
驚き」と、他メディアでは得られない「双方 
向性ゆえの感動」を与えてくれるのか、に尽 
きると思います。 

現時点で s c E I が提示した次世代 p S の 


1 CV 

1: i&li 


可能性#ハ1ン+ —1の CG を「勤か 

せ VI ゲ—係1:: 

ナル•エンジン」の持つ「情緒的表現」を可 
能にするグラフ ィッ クパワーを、環境に恵ま 
れたクリエイターが理解し、駆使することが 
可能になったとき、「新しい遊び」と「双方 
向性ゆえの感動」も生まれてくるでしよう。 
しかし肝心のソニー経営陣の口から「凄いグ 
ラフィックで しよう」という自慢しかでてこ 
なかったのが、ゲー厶人の不安をかきたてる 
のです。私もゲー厶というメディアを販売の 
側から支える立場の人間として、ただ売れる 
からという理由で無責任に次世代 pS を応援 
するわけにはいきません。「ソニーよ、ゲー 
厶をどこへ連れていこうとしているのか？」。 
ぜひその答えを頂きたい。 

さて販売店、特にゲームの売り上げだけを 





___ 1970年生まれ。 '94 年カプコンに企画として入社。36年ゲーム制作に活かすため販売を経験しようと転身。 FC 加盟店の店長として TV パニツ 

[37 ] ク蒲田店を立ち上げ、日本一の専門店を目指す。この春より初心貫徹「店長の考えたゲーム」実現の為、フリー活動も開始。さて如何に？ 


日々の糧としている新品ゲー厶専門店が抱く 
最大の不安は、予想される流通再編において 
「次世代 PS の取扱店になれるのか」といぅ 
ことです。セガでさえ DC の取り扱い店舗を 
減らしたのですから、現在の PS 販売チヤネ 
ルが飽和状態にあるのは確かです。また既存 
の販売店自体も弱体化しています。法的な根 
拠は別として中古ショップの増加、多数の心 
ないコンビニや正規取扱店オーナーによる裏 
流通やバッタ問屋へのソフト横流し、店舗過 
剰地域の止めどない価格競争、そして大手 F 
C チヱーン本部ブルートの倒産で露呈した、 
新品だけの取り扱いでは利益率が低すぎて、 
経営が難しい現実。それでも PS がシ エアを 
獲得した理由のひとつに、過去の栄華を誇示 
する任天堂や、頼りないセガではなく、白馬 
の王子 SCEI を販売店が信頼し、そのビジ 
ネス プランを店頭で実現しよぅと努力してき 
たことを忘れないで頂きたい。 

I , 1 の現— 
kp の〗な的—惑で次世代 
たまりませ 

ん研例ぇぼ、 

蠢電霞凝、 



皇口いがあ 

ップ、コ 

1 W 奮を 
111 
安定し 
に#^れてく 


れる家電量販を中心にして、ゲー厶専門店は 
切つていこう、などと考えないでください。 

片手間でゲー厶を取り扱うコンビニや複合 
ショップの店員でも、ゲー厶という特殊な商 
材を適切に扱えると思ったら大間違いです。 
新品ゲー厶専門店の日々の努力と苦労をご存 
じか？それはリスクある新作発注に始ま 
り、売れ線以外の品揃えも含めたバックオー 
ダー、店頭デモや商品プロモーションとその 
ディスプレイ、ハードやパーツ接続の説明、 
日々更新される発売日の告知、メーカー側に 
原因がある数々のクレー厶への対応といった 
商品知識を駆使した接客サービス、資金繰り 
のために泣く泣く決断を迫られる不良在庫の 
赤字販売に至るまで、金儲けを超えた専門店 
のプライドを賭けた商いなのです。 

また、かつて PS ソフトが 定価で売れてい 
たとき、家電量販のゲー厶販売のシ H アが低 
下したのを覚えていらっしやいますか。結局 
シヱアを上げるために価格競争の口火を切っ 
たのも、薄利多売でゲー厶を客寄せパンダの 
ごとく扱っているのも家電量販なのです。 
我々一般小売店が、強烈な家電量版の乱売に 
対して、泣く泣く利益を削って価格を下げざ 
るを得ない悔しさをわかつて頂きたい。ゲー 
厶を客寄せパンダに利用してシヱアを上げた 
家電量販を、次世代 PS の A V 機器戦略と絡 
めてメインのビジネスパートナーにしようと 


考ぇるなら、それは旧 PS 市場を失うことだ 
と覚悟してください。 PS の今日を築き上げ 
たのは、地道な売場作りでお客様のニーズに 
応ぇ、努力を積み重ねてきた小売店•専門店 
なのですから。 

この華々しい ゲー厶 業界には、他 メディア 
に見られる立派な専門店、信頼のブランドシ 
ョップが存在しません。私の店は過去3年間 
そんな店を目指してきました。しかし利益率 
が低いのに、返品などの リスク ヘッジが用意 
されていない、この業界のおかしな組織構造 
がそれを許してくれません。 SCEI の皆さ 
んへ「ソフトなければただの箱」という格言 
にもうひとつ「専門店なければただの水モノ 
商材」という言葉を贈りたい。 ゲー厶 を立派 
な メディアの ひとつとして、誇りと愛情を持 
って取り扱う専門店がなくなれば、たまごっ 
ちのように、流行モノ、水モノ商材として衰 
退していくで しよう。 

厳しい言葉の羅列で申し訳ありません。で 
もこんな時だからこそ SCEI にもう一度奇 
跡を起こして頂きたい。どうか真摯に販売店 
の声に耳を傾けて頂きたいのです。これまで 
お世話になった SCEI の皆さん、そして尊 
敬するソニー経営陣のお歴々の皆様。ぜひお 
返事ください。共に次世代 PS でゲームビジ 
ネスに本当の革命を起こしましよう。 

1999年4月吉日田中良也 





佐々木一賺(ささき•かずのり）： 元三オブックス『ゲームラボ』 編集部、編集者兼主筆 ライター。会社側と雑誌の方向性を巡って対立したI _ 

ため退社。現在、 編集者兼 ライターとして各方面で 活動中。 ご 意見 ご感想その他は、 hack@jweb.co.jp まで。_ [38 | 



題なのか一 PS エミユレータ 

『VGS』 の現状 


マックで PS ソフトが遊べる IVGS 』。 
その実態と裁判を巡る現状とは。 


このプ□テク, h を外して a 本語 
環境で4^作できるよろ1|する 
パッチ l : v インターネット t は当 
たり前 e よぅ肊流れて； s る。 

も S んこのパッチは fi ネク 
テイクスとは何の関係ない。 
実の也！ J |0『 VGS 』 穩に日 
本に耖 lv : vf 法ソフトとして流 
通し r いるのが現状だ。海！^ 
に頭#悩ませ r いるのは V II 
だけではない。 

さらに ' U パ—^^^^^ 
リングの問題がある。世界中の 
エミユレータ作者がもつとも困 
難に感じていることは、マシン 
の開発資料をそろえることであ 
る。 n ネクテイクスは、 PS の 
B—0 S を解析して 『VGSj 
を開発した。 BIOS が違法に 
n ピ—されたちのなのかどろ 
か。彼らはコ|ドの流用はして 
いないと主張している。問題は、 
それが公正な使用(フ I アユ— 
ス)だつたのかとい5ことだ。 

ソニ—は 『 VGS 』 で PS ソ 
フトを動かした場合のクオリテ 
イについても' 訴訟理由に挙げ 
ている。エミユレ—夕である以 
上 rvGSJ では PS のソフト 
を完全な形で再生することはで 
きない。従つて、これを容認す 
れば' ソフトウェアの動作に対 
してメ—力—として責任を取る 
ことができないといろわけ だ。 

さまざまな過程を経て判決は 
下つた。だが、 n ネクテイクス 
が控訴しているため' 問題はま 


だ終わ r ていない。ソニ—は、 
C の判決は M a C 版とウインド 
ウズ版両方の 『 VGS 』 の販売 
差 U 止めを意味すると主張して 
いるが、 n ネクテイクスは r ウ 
イン ドウズ版の開発計画に変更 
はない」とリリースを出してお 
〇、真つ向から意見が対立して 
W S るのである。 

4 月には別の会社からウイン 
ドウスで動く PS エミユレ—夕 
fi : leem ! l _ も正式出荷が 
開始された。 『 VGS 』 や 『B 
— eeE!j は、 Mac やウイ 

ンドウズユ—ザ—のなかに、新 
たな PS ユ—ザ—を獲得する可 
能性もある。ソフト八ウスから 
見れば、エミユレ—夕は' 古い 
ソフトを売るための新たな市場 
となり得る。エミユレ I 夕用の 
作品ならば、ソニ—への高額な 
ライセンス料も必要なくなるか 
ちしれな5。 

ソニ—は PS 2 のリリ—スを 
控えている。プラットフォ—ム 
の選択の幅が広がることは' ユ 
I ザ—には歓迎すべきことであ 
る。消えゆくブラットフォ—ム 
もエ//〖ユレ—夕ならば、ゲ—ム 
とともに残すことができる。 
『 VGSJ を巡る争いの結果は 
今後のエミユレータに大きな影 
響を与えることは間違いない。 

(注)ここでいうソニ ー とは、 SCE 一 
及び SCEA (ソニ！コンビュ ー タ 
エンタテインメント * アメリカ}: 
のこと 


n ネクテイクスの fvGSJ 
はマッキントッシユでプレイス 
テ—ションのゲ—ムをプレイで 
きるアプリケ—ションだ。 rF 
Fvn 』 をはじめ『鉄拳3 』、 rR 
4 J などの主要な PS のタイト 
ルが' Mac でほぼ完全に動い 
てしまう。現在のところ' オフ 
イシャルに確認されているもの 
だけでも200近くのタイトル 
が動作する。もちろんエミユレ 
—夕である以上、ポリゴンなど 
で起こる若干のコマ落ちやム— 
ビ—の乱れはあるが、普通に遊 
ぶ分には十分に許容範囲内と言 
えるレベルである。文句を言う 
とすれば' サウンドがモノラル 
出力ということぐらいだろう。 

だが問題が一つあつた。コネ 
クテイクスは 『 VGS 』 に関し 
てソニ— (注)からライセンス 
許諾を得ていなかつたのだ。 

もちろん、ソニ—も黙つて見 
ているはずがない。ソニ—は 
rvGsj を商標及び著作権、 
特許権侵害でサンフランシスコ 
連邦裁判所に提訴した。 

当初連邦地裁は I 時的な販売 
差し止めを求めるソニーの要求 
を退けたが、 4 月の判決では| 
転してソニ—が勝訴。現在コネ 

クテイクスは新規の販売出荷を 

停止中だ。当然コネクテイクス 
は控訴する意向で、裁判の行方 
は予断を許さない状況である。 

では' 『 VGS 』 の何が問題 

となつたのだろろか？ 


まず著作権侵害では、いわゆ 
る PS の海賊版問題がある。東 
南アジア諸国で PS や SS の海 
賊版が大量に販売されているの 
は周知の事実である。日本も例 
外ではない。インタ—ネットで 
は、 CDIR を使つた PS や S 
S の違法 n ピ—品がユ—ザ—同 
士で堂々と交換されている。 

もちろん、海賊版に対して P 
S はプロテクトをかけて5るの 
だが' MOD チップで簡単に外 
すことができる。 re ポ□—グ j 
以降の新型プロテクトも、すぐ 
に新型の MOD チップが対応 
し' 結果的に MOD チップ業者 
に新たなビジネスチャンスを与 
えることになつた。 

『 VGSj で問題となるのは、 
このような n ピ — CD — R 0 M 
が動いてしまうことにある。こ 
れが結果的にソフトの違法 n ピ 
I を助長するというわけだ。 

rvGS 』 もソニ—の訴えに 
呼応する形で、 n ピーしたソフ 
卜では起動できないように、新 
型のプ□テクトを導入した。が、 
数日も経たないうちにインタ— 
ネットでは' このプロテクトを 
外すパッチが流れている。 

また 『VGSj は英語版の M 

a Cos を対象に作られている 

ため、基本的に日本語版の Ma 
Cos では 『 VGS 』 をプレイ 
することができな5。しかち、 
動作するのは基本的に北米仕様 

の PS ソフトのみである。だが、 
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新時代の サービスの 創造を 


その高すぎる性能ゆえに実態の見えにく 
い次世代 PS の発表を、業界はどのように 
受け11:めたのか' 今回取材を通して聞こえ 
てきたのは、ゲームが新しい段階に進もうと 
するための、うねりであり、きしみだった。 

「ゲー厶&ゥォッチ」以降、「枯れた技 
術の水平思考」を標榜してきたゲー厶業界。 
しかし 32 ビット時代を迎えて、ゲー厶機は 
家電やコンビユータ業界との提携により、 
最先端の半導体技術を用いて作られるよう 
になった。そして次 tit 代 PS では、現時点 
で満足できるチップがないとばかりに 、 n 
社で. L 埸を建てて CPU を製造するまでに 
至っている。まさに明 P の技術を用いてゲ 
—厶開発を行う時代となったのだ。その結 
果、気がつけば次供代 PS はァーヶード最 
新基板の性能を軽くしのごうとしている' 
'方で「ゲー厶を玩 U の域に留めたくな 
い」と、ゲー厶を軸に別の文化を育てよう 
とした SCEI の挑戦は、 PS 1 の^世界 
:/Lf/J 台出荷という形で成功を収めた。 [MJ 
じ CD — ROM を用いた娯楽として、今や 
ゲー厶は音楽 CD を間くように消!?される 
時代へと突入している.：卜位げ換により P 
S1 の} a 産を受け継ぐ次 lit 代 PS は、 さら 
なる.般層を取り込み、デジタル.エンタ 
—テイメントの拡人を M 指して邁進するだ 
ろう、明 U の技術(ハード)と永知への挑 


戦(ソフト)が融合して何を生むのか。そ 
の答えはまだわからない。 

もちろん現時点で次世代 PS のソフトが 
すべてフル CG の大作ゲー厶になるとは考 
えにくいが、製品としてある程度のクオリ 
ティを求められることも確かだろう 。 『F 
F 1』 の大ヒットと共に 『 GUNPEY 』 
が#されている現状を見れば、古典的なゲ 
丨厶を遊ぶには携帯ゲー厶機でことたり 
る。実際、家庭用ゲー厶機から携帯ゲー厶 
機へと開発をシフトするメーカーも多い 
だが、かつての恋愛シミュレーションパブ 
ル：！：様、粗製濫造に陥って市場が縮小する 
吋能性も否定できないだろう。 

その中で印象的だったのが「誰も答えは 
わからない。だから我々は自分が面， D ： いと 
感じる物に素直になる」と、忖和雷 Iril する 
業界の中で淡々と物を作るメーカーの姿勢 
だった。また「次世代 PS でゲー厶は他の 
メディアとようやく肩を並べる存 / t にな 
る。それはゲー厶が；過性の娯楽以上の物 
として、人々に定着しつつあるということ 
だ」と、ゲー厶を商品と共に文化として広 
めようとする流通関係者の姿だった。そし 
て「ゲ^—ムはもともとエンタ^ —テイメント， 
決まつた形などないし、むしろ古い殻に閉 
じこもつていては飽きられる。ハードの向 
I •は可能性の拡大」と変化をポジテイブに 


受け入れる開発者の姿だった。 

32 ビット 機の登場による表現力の向 h 
は、 ゲー厶 に一般性をもたらし 「ラィ トユ 
1ザー」なる造語まで生んだ。綺麗な映像 
は ゲー厶 の間口を広げると共に、その可能 
性をも推し進めようとしている。 D V D — 
ROM がもたらすデジタルの光の中で、映 
画や音楽や情報に ゲー厶 が M を 並べ、 7?;い 
に影響を与え合う時代で生まれる遊びとは 
何か。それは携帯電話や メールブー厶 に負 
けないだけの力を持った物なのか。次世代 
PS の発壳まで ¥* ければ半年と言われる中 
で、新時代のサービスの創造という、口に 
すれば陳腐すぎる命題を、業界は改めて真 
剣に考える時期に来ている。懐, 1 r 趣味に陥 
つた娯楽鹿業に、明 n はない。 (編集部) 
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独創的、あまりに独創的なゲーム 
を Mac にて発表し続けるイタチ 
ヨコシステム代表•ラシヨウ氏に 
聞いた。 

CT 1 ■ 今回は「次世代 PS 想像図」ということでお 
願いしたのですが、ラショウさんが考えられ 
る次世代 P S のイメージを一言で言うとなん 
ですか？ 

A 1. 謎めいた、秘密めいた、得体の知れないなに 
か。発売されてもまだ何者かわからない位の 
がいいですね。 

Eai 次世代 p s に興味はお持ちですか？また、次 
世代 PS で作りたいゲームなどはありますか？ 

A 2. 興味はあるけど、それほど期待はしていない 
ですね。ゲーム自体のシステムが行き詰まっ 
ているような気がするので……。人工知能を 
創りたいなあ。ひどく気分屋な奴がいい。本 
格的に頭の悪い人工知能。 

ラシ ョ ウさんがゲームをお作りになられる上 
で大切にしていることはなんですか？ 

A 3. 情熱。しかしかなり揮発性が高い感情なので、 
新作制作にもすぐ飽きてしまう私なのであっ 
た0いかんね又 . 〇 

EE ■今現在、凝っていらっしゃることなどあれば 
お聞かせ下さい。 

A 4. ネット ゲームの 『 U 0 (ウルティマ•オンラ 
イン)』は相変わらず面白い。人と人が関わ 
りあうネット ゲームを もっと掘り下げていき 
たいです。『ウルティマ』ではいつも動物調 
教をしています。実は孤独な職業だったりす 
る……て人と関わってないやん。 

■ 映画、小説、 TV などで最近面白いと思った 
作品があればお聞かせ下さい。 

A 5. インド映画『ムトゥ/踊るマ八ラジャ』でし 
よう。マ八ラジャが踊るのがなんともいい… 
…そのまんまですな。 『2』 はそれほど良く 
ないらしい。 

今までプレイされたゲームの中で、最も心に 
残った作品はなんですか？また理由もお聞 
かせ下さい。 


A 6. 最もではないけれど『フロントライン』でも 
挙げておきます。人の命の無常ってものを感 
じました。あと『リブルラブル』、無意味、 
無節操な集まりの面白さに敬礼。イタチョコ 

_ちそんなんばっかり。 

ga ■現在制作中の作品、また今後の活動予定にっ 
いてお聞かせ下さい。 

A 7. 新作『森で暮らしてたっけ？』 ( Machintosh 版） 
が発売されているはずです。サボっていなけ 
ればという条件つきですが……これを発売し 
なければウチはつぶれるのでなんとかしたい 
です。 

■最後に、ゲーム批評の読者に何かメッセージ 
をお願いいたします。 

A 8. ゲーム批評ラショウ新連載四コマ漫画『こん 
なゲームに誰がした』にどうぞご期待下さい。 
すみません今思いついただけです。仕事ない 
ですかねえ？ああ素敵な私のメッセージ。 
届け編集部！そして鳥になれ！よくわか 
らんが……。では、さようなら一。 


PROFILE 

ラシヨウ： ゲーム史に輝く(本人談)あのキテレツゲーム r ポコスカウ 
才ーズ j を創った後、 EP 税でしばらく遊び、使い果たしてバイトをする。 
ある日竹やぶの竹が光っているのを発見し……（中略)。ゲームソフト 
八ウス「イタチョコシステム」を設立。次々とくだらないゲームを発売し、 
まともな成功も収めぬうちに気が緩み、イラスト、マンガ、エツセイな 
んぞに手を出し、執筆業のマネごとをしている。最近では「巨人のイタ 
チョコの星のシステム」（毎日コミュニケーションズ）という単行本を 
発売したものの、マンガだかソフト八ウスノウハウ本だかはっきりジャ 
ン_(吩けできず、本屋も困って鬼つ子扱し、の模様。 


回 
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がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生 まれ。アーケード 及び コンシュー マの企画兼 プロデューサー。手がけた 作品に某業務用実写流血和風 
格闊 ゲームが ある。 バカ 雑誌の ライター を兼業し、仕事との葛藤に悩む シックで メロウな31歳。 


大好評連載 


つぶ獅子穴 


っ考えて^償却 
B 的でしよ。コレ？ 

さて今回はというとアーケ IH 
ド 『ずんずん教の野望』 にしちゃ ■ 

いました。このゲ|ムがでた'94|| 
年といえば、丁度 r ハ—チャフ M 
ァイタ—』が登場したあたりで ■ 
しょう か？アーケ ー ド市場が M 
より ライト&ポップに一般大衆^ 
の社交場へと様変わりしつつあ‘， 
るなか、このゲ—ムは薄暗いゲ II 
センのなか幸薄そうな顔した大| 
きいお友達が一生懸命プレイして| 
いる姿を思わせる インべ—ダ— H 
八ウス 時代の匂いを残しそれが U 
いわゆる旨味成分というかゲ—_ 
ムのコクとなつています。ゲ— ■ 


ムの内容はというと' 謎の教団 
「ずんずん教」 に正義の 金地蔵 • 

銀地 蔵が立ち向かい、世界各地 
の支部へ赴き教団員を全滅させ 
るシユーティングゲームなので 
すが、このゲ—ムは特に関西方 
面で何故か 異常なプレイク をし、 
当時のゲ—メストのスコアラン 
キングに登場しておりました。で 
は、そんなに隠れた名作なのか 
と申しますと、ゲーム野郎とい 
う連中はここまで根性が捻じ曲 
がつてるのかということに 自ら 
を省みて、むしろ自分が不安に 
なつて くる 程 ホメご ろしでした。 
「ず一んず一んず一んず一ん」と 
いう SE にでつかく『ずんずん 
教の野望』という文字がスクロ — 


ルし、最近の TV アニメのよぅ 
■な CAUTION 表示が。0 J の ■ 
|ゲ—ムはいかなる宗教とも関係 ■ 
■1ありません〉 わかつとるがな=:一 
■タイトル画面となりスタ—卜致 f 
■しますとまず世界を牛耳る日;^ 
■本•アジア•欧州•米国支部の、 

HH ステ—ジを選択しレッツ 地蔵！ _ 
■(意味不明)各ステ—ジはそれぞ_ 
|れ成で' 面の各支！! 
_部各派の教団員 (？) を全滅さ1 
■せると4面でボスである支部長« 
■が登場するといぅ構成ですが'， 
H このゲ—ム部分がまた世知がら_ 
_い。システムは横； 2 X 縦晶面？ 
_程度のフイ—ルドで 『ギヤラガ』 ■ 
_的に攻擊してくる敵を上下左右國 
一移動しながら上方向に攻擊する ■ 


のですが、常にデッドに狙いつ 
づける敵の攻擊に加え、終始画 
面が点滅しつづけるて■かん必 
至の アンチ CESA 仕様 もぁっ 
たりで、何処にこのゲ—厶の道 
理があるのかと思いきや、この 
異常な味とコクのみで存在する 
キャラクタ I がこのゲ I 厶の価 
値を決定づけているのでしょう 
か。差し当たりアジア支部から 
行きますと、アジア支部其の一 
「まんまんだらだらの間今日か 
ら太極拳 派」。筋肉から力が抜け 

た。 アルツハイマ—にもな った。 

奇怪な動作をするチュンリーを 
壁に叩き込んだようなキャラを 
地蔵が殲滅する。この光景にし 
ばし阿呆になったかのようにプ 








に最終面「ガイアの間」。教団首 ■ 帰って寝よう。ところでこの 


領は、手足をつけた一つ目の地_ 
球 「ア—スノイド」 なのでした。1 
動くと手足がえのきの様になり、1 
ボコボコ子供(地球)を吐き出 I 
すこの 地球の 無意識を 擊 破し、_ 


ゲ—ムのデモプレイですが、制 
作スタッフがやる気ゼロで地蔵 
が敵の弾を避けようとか、プレ 
イヤーに手本を見せてやろうと 
かいう気が全くなく、全然参考 


『おフラメンコ』悲しみのマドン 
ナ派」 米国支部では 「カモネギ—ホ 
I ルタップはお好き？派」… 

…。おまえらナニも考えてヘンや 
ろ!?こんなクレイジ—な世界 
観になんで地蔵が戦つてるのか 
という大疑問はともかく、 I 応 


レイすると、やがて敵は壊滅す 
ると次のステ—ジが「蛇の笹鼓 

子供ぅけパンダ派」。 その次が r ナ 
マステ砂漠健康はヨガから派」 

…。そら実在宗教とは関係ないや 
ろ=:んでボス戦となるのです 


この制作会社の港技研という 
ころは I 体ナニを作つてるのか 
善意の方々からの情報おまち 
ております。 


勝男がナルトや餃子を投げつけ 
るといぅ、小学生からデザインを 
拷取した創■学会員のそれより ■ 
もはるかに趣のある風貌のラ—國 
メンマン。一事が万事こんな感| 
じで、日本支部ではザコは 「豆 | 
屋ホテル宴会場演歌はこぶし1 
派」「上野駅東北線乗り場朝ま~ 
で泥酔派」、 欧州支部では r 八— 


もぼ ■ 

£ 

編. 


こいつが地蔵が LV 2 で 「菩薩 
(2 ショット)」 LV 3 で 「明王 
(3 WAY )」 LV 4 が 「阿修羅 
(4 WAY )」 となるのですが、 
各支部ごとに L > アップが2つ 
しか出てこない心の狭さで、滅 
多なことでは明王すら拝めない 
くせに、それぐらいにならない 
と真面目に立ち向かえず' いわ 
ゆる爆弾の 「御心ポンバ I 」の 
威力が弾 I 発分で全滅不可能と 
いぅこの加虐的仕様が、はたし 
てマゾつ子メストちやん達のハ— 
卜にえぐりこんだのでしよぅか。 
そして4つの支部をクリアする 
と、最終ステ—ジ、秘密本部と 
ステ—ジが進むのでした。ダン 
ス人形や偽地蔵を撃破し、つい 


最低『魔界村』仕様なのでした T ナ 
ンでア I ケ—ドゲ—ムの マイナ— 
な部分 だけ抽出しと- 
い！」 思わず コン ロで 
一火にかけようと思いま 
一したが、泣く泣く頭か 
らやりなおし。そして再 
びずんずん教首領アー 
スノイド様を倒すと、 

こんどこそエンディン 
ーグ、夕日の前で崖に立 
一 つ地蔵の姿が。 「金地蔵 
一銀地蔵の活躍によつて 
一人類は救われた が 
一いいのかな？地球の 
|無意識や00けちゃつ 
I て…… 」 「いいんじゃな 
い？」 . 。疲れた。 












第 4 回ア_ケ_ドの未来を思う 


每、業界で ホンネを語らせたら |番おも しろい、カプコン 岡本吉起氏の大好評連載、第4回=: 
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今を去ること十ン年前、ワタクシ岡本吉起が 
ゲ—ム業界に足を突っ込んで初めて手がけたの 
は、テ—ブル筐体のア—ケ I ドゲ—ムでした。 
以後十年ほどはア—ケ I ドー筋で、4^;/らい 
前からカプコンのア—ケ I ドとコンシユーマの 
両方を統括す るよう になったわけですが、気持 
ちはやっぱア—ケ—ドが故郷というか、思い入 
れがあります。売り方がソフト自体に劣らず重 
要なコンシユーマに対して、インカムというゴ 
マカシのきかない数字で評価されるア—ケ I ド 
業界のシステムが、真剣勝負っぽくて好きだし。 
そんな私の気持ちに対応して、ってわけでもな 
いですが、カプコンの開発人員も6 : 4ぐらい 
でア—ケ I ドの方が多かったもんです。3年ぐ 
らい前まではね。 

それが今は4:6で、コンシユーマに関わる 
人数の方が優勢になってます。『バイオハザ— 
ド』をきっかけに、サバイバルホラ—系に力を 
入れるようになったせいもありますが、基本的 
にはやっぱり業界全体の流れに沿ってのことで 
すね。 

もうお気づきでしょう、今回はア—ケ I ドの 
衰退っていう、痛い話をします。 

この件については方々で色々言われてますが、 
しかし実を言うと客足の衰えは' 今に始まった 
ことじやないんですよ。去年からは r ビ—トマ 
ニア』を中心にしたコナミの音楽ゲ—厶がゲ— 
センを支え、その前はプリクラを筆頭にしたデ 
ジカメ小物自販機が客を集め、その前は UFO 
キヤツチヤ—に代表されるクレ—ンゲ—ムが店 


をにぎわしたわけですが、儲けが一番大きかっ 
たのはやっぱ20年前のインべ—ダ—ブ—ムの頃 
で、大まかに見ると以後はずっと縮小してるわ 
けです。 , 80羡末の、『テトリス』で始まった落 
ちモノブ|ムと、 , 90 ^^頭の、『ストリ|トファ 
イタ— n 』 で始まった対戦格闘ブ—厶の頃は、 
バブルとその余波に後押しされたア—ケ I ド出 
店の増加もあって、多少は客層が拡大しました 
が、それが最後の花。ここ数年は本格的な右肩 
下がりが続いてます。で、これまでは年に数本 
のヒットがあれば支えられてたロケ—ションが、 
もうヤバいとこまで来ちやつたわけです。 

原因はいくらでも挙げられますよ。娯楽の種 
類が増えた。不景気の影響で、どこも資金繰り 
が悪い。携帯電話に若者の金を吸われて、ゲ— 
厶に回ってこない。マニア層が固定してインカ 
ムが低下したり、ゲ—ム難度が上がって初心者 
が参加できなくなったりしてる。落ちモノ/格 
闘バブル期の感覚で収支を考えるのが間違い。 
メ—力—もオペレイタ—も安定志向に走って、 
ラインナップがマンネリ化してる。おや、なぜ 
でしょう、耳が痛い。 

あと、大きいのが、プレイ料金の固定。家賃 
も光熱費も人件費も基板 f も上がってるのに、 
ア—ケ I ド ゲ—ムだけは20年前と同じ ワン コイ 
ン百円のまま、ところによつちや50円ですから。 
ft シユ—スだって百20円になってるご時世' 才 
ペレイタ—の工夫やメ—力—の努力にも限界が 
あります。でも、料金を上げたらきっと客が付 
かないでしょう。今はコンシユーマでも、ア— 


回 



两 I 本吉起の言わしてもらうで 


ケ— ドと 全然変わらないクオリティのゲ—厶が 
ブレイできますもんね。そう、これこそが、ジ 
リ貧だったア—ケ I ドを I 気に追いつめた要因 
です。 

ほんの数年前まで、コンシユーマ用ハ—ドの 
性能はア—ケ I ド機に遠く及ばず、ほとんどの 
移植ゲ—ムはマガイモノでした。 RPG みたい 
に家でしかできないゲ—ムを除けば、ホンモノ 
のゲ—ムってのはア—ケ I ドゲ—ムのことだっ 
たんです。 

ところが今は、ア—ケ I ドで置いてあるソフ 
卜も、コンシユーマ向けに売られるソフトも、 
ほぼ同じ。ア—ケ I ドじや百万円の筐体にその 
都度コインを入れないとプレイできない『リッ 
ジレ—サ I 』 が、家なら5800円でやり放題 
です。『パ—チャ 3E も『鉄拳 3 』 も『マ—ヴ 
ル VS カプコン』も。それも移植がいいとかいう 
レベルじやなくて、最初からコンシユーマ互換 
基板で開発したものをア—ケ I ドに置いてる。 
同じモノです。家庭のテレビも大きく鮮明にな 
つたからモニタの性能も同じ様なもんだし、音 
響は、ほとんどのゲ—センより家の方が格段に 
いいでしょ。これじや勝負になりませんよ。 

ア—ケ I ド ゲ—ムの性能を もっと 上げて …… 
とか、斬新なアイデアの作品を次々出して…… 
とかいうのは机上の空論ですね。今や、コンシ 
ューマゲ—ムに使われるテクノロジ—は世界最 
高レベルですから、これ以上はコストが引き合 
いません。アイデアもしよせん小手先のもんだ 
し、ほとんどのアイデアはコンシユーマにも使 


えちやうし。とにかく、ここまで大きな変化を 
乗り切るには、ア—ケ I ドの業態自体も大きく 
変えないとダメでしよう。 

まずは当面、低コストで客付きがよくてメ — 
力—も儲かるゲ—ムシステムを確立せにやなり 
ません。今オペレイタ—を圧迫してるのは、基 
板や筐体の価格の高さ。ゲ—ムの大容量化の波 
を、コンシユーマは CD ロムの導入で乗り切り 
ましたが、いまだにマスクロムを主体にしてる 
ア—ケ I ドでは設備費にそのまま跳ね返つて、 
メ —力—やオペレイタ—のリスクが増大してま 
す。いつそ、ア—ケ I ドのソフト供給システム 
もコンシユーマに合わせたらどうでしよう。具 
体的には、 NAOMI やプレステ2みたいな数 
種のシステムをア—ケ I ド.用のマザ—ボ I ドに 
して、メ —力—はそれに対応する CD や DVD 


だけを自由競争で売るようにする。これならメ^; 
I 力—の材料費やオペレイタ—の新作購入費は' _ 
数分の一から数十分の I に抑えられますよ。あ g 
と、安い単価でゲ—ムを味見させるつて役割を1 
一歩進めて、稼働中のゲ—ムのソフトをゲ—セ V © 
ンで売つちゃうとか。 L 
異論もありそうですが、ア—ケ I ドのプレミ A 
ア感というのは今でも大概薄くなってるんですコ 
から、あがいたつて無駄。他人と対戦できるこ - K 
とと、人前でプレイを見せられることを売りに、-^ 
「ゲ—ムの試供と交流の場」に徹するぐらいの開© T 7 
き直りが必要でしょう。 □> 
とにかく、目を背けても問題は消えないし、5 
愚痴っても過去は戻りません。前向きに、早い MO 
目に手を打っでおかなくち や。 嘟 







チャンバラシーンも熱い『ブレイド』。 
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『ブレィド』 
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ました。 その『デス マシーン』 の 
成功でハリウッドに抜擢され、今 
回の 『ブレイド』 を任される事に 
なる訳ですが、正直心配でした。 
ハリウッドに招かれて大作主義に潰 
されて しまう 監督が多いのです。 


しかし、まつた く 心配はいりま 
せんでした。やはり ジエー 厶ズ. 
キャメロン同様、 SFX ア ■ ~ティ 
スト出身者は強いです。 SFX と 
は、「お金を使わないための技術 
(工夫)」の一つでもあるのですが、 
どぅやらノリントン監督はお金の 
効果的な使い方を心得ていたよぅ 
です0 

ブレイド、期待以上の出来！ 

オープニングから文字通り嚙ま 
(カマ)してくれます。冒頭、な 
んとあのトレイシー•ローズは登 
場するわ、ニユーオーダーの曲は 
かかるわで、オープニングから僕 
の心をガッチ リと 掴んでくれ まし 
た。特にクラブでの最初の数十分 


n ジマシネマ開演の挨拶 

今回の作品は待ちに待った映 
画、ステイー ブン•ノリントン 監 
督のハリウッド進出第1回作品、 
『ブレイド』です。 ノリントン 監 
督は 『THE MATRIX 』 の 
ウォシャウスキー兄弟や『ダ^ —ク 
シテイ』のアレックス•プロヤス 
らと共に、今最も注目されている 
マンガ(ゲー厶)世代の若手映像 
監督の一人でもあります。 

ブレ V ド、ヘラルドで観る 

アメリカ 公開から 待たされるこ 
と9力月……ヘラルドの試写室で 
ようやく 観る 事が出来ました。 こ 
の映画、制作中からずつと注目し 


ていた作品です。制作の難航も幾 
度かあったようですが、ようやく 
完成したものの、日本での公開が 
なかなか 決まらず ヤキモキしてい 
たところです。ちなみに『プレー 
ド/刀』(ツィ•ハーク監督)で 
はありません。しかし、待っただ 
けはあります。 まさにノリントン 
監督、 『ブレィド』 でオタク心を 
切りまくってくれます！ 

スティ—フン•ノリントン 
監督、ハリウッドへ行< 

ノリントンの初監督作品である 
『デスマシーン』(メタルギアに歯 
をつけたようなロボットが襲って 
くる SF ) は低予算映画でありま 
したが、非常に丹精に創られてい 
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小島秀夫（こじま.ひでお） ……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャノン取締役,ス 
ナッチャーポリスノーツメタルギアソリッドなど、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲ 
ーム職人また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる 


間に渡る怒濤の戦闘シーンには度 
肝を抜かれます。カンフー映画や 
クロ サワ映画、はたまた戦隊もの 
等の「マンガ」的エツセンスをぅ 
まく取り入れ、従来のハリウッド 
製アクション映画とはひと味違 
ぅ、無国籍なアクションシーンに 
仕上がつています。まさに世界の 
「オタク」世代に捧げる、ィギリ 
ス人「オタク」監督による「オタ 
ク」 映画です。 

この冒頭で、この映画のすべて 
が分かります。高尚な映画ではあ 
りません。 ストーリーや設定(銃 
火器は デタラメ過ぎる)等、 探せ 
ばいくらでも粗が見えてきます。 
しかし、この映画にそんな詮索、 
批評は必要ありません。エンター 
ティメント に徹した大馬鹿映画！ 
期待以上の出来、超お薦めです。 

新たな解釈による 
バンバイア映画 

バンパィアの設定も斬新です。 
純粋バンパイア(純血)種と、人 
間から吸血鬼化した種との間に階 
級格差があったり、吸血鬼が人間 
と協定を結んで共存共栄していた 


りと、 従来のゴシック ホラ^ — とし 
ての ドラキュラ 映画とはかなり異 
なります。バンパイアの歴史を蓄 
えたスパコン等も登場し、現代的 
なアレンジと解釈が随所に散りば 
めら れています。 どちら かという 
と、 ナンシ ー • A . コリンズの 
『ミッドナイト •ブルー』 シリー 
ズに非常に近い世界観です。 

自らのブロデュ—スで 
スナVブス復活！ 

とにかくウエズリー•スナイプ 
スが格好いい！アクションが始 
まると、あの超ダサいコスチュー 
厶も鈴木雅之(ラッツ&スター) 
のょうな顔も気になりません。以 
前『デモリッションマン』でスタ 
ローンと非常に動きの鈍い格闘ア 
クションを見せた彼ではあります 
が、今回は違います！半バンパ 
イアという役柄上でしょうか、パ 
ンチやキックに重みがあります。 
そして多用されるスロ ーモー ショ 
ンや早回し演出が彼のアクション 
に J Ac (ジャパン•アクシヨ 
ン•クラブ)並の軽快さを与えて 
くれています。刀を拾う仕草やサ 


ングラスを取り返す決めポーズ 
等々……いやぁ、こんなに決まつ 
たスナイプスは見たことがないで 
す。『ブレイド』のメインビジユ 
アル(スナイプスの正面顔)で一 
歩引いてしまつている人が多いと 
思いますが、騙されたと思って観 
て下さい。今回だけはスナイプス 
の魅力にハマること請け合いです。 

また敵役のスティ^~ブン•ド^~ 
フがいい味を出しています。吸血 
鬼としては異例なほど小柄でぁり 
ますが、これまでにないセクシー 
なバンパイアを演じています。母 
性本能を櫟る表情で、従来のクリ 
ストフアー•リー系ドラキユラには 
ないフェロモンを放つています。 

映画とゲ—ムの融合 
にょり国境がなくなる 

映画とゲー厶は既に融合してい 
ます。映画世代の僕(日本人)が、 
欧米の文化(海外の映画や小説、 
音楽)に影響されて創ったゲーム、 
それが『メタルギア』です。結果、 
国内ょりも欧米のユーザーに熱狂 
的支持を受けました。 

ノリントン監督は日本のゲー厶 


やマンガに影響された映像人で 
す。確か以前に PC で『デスマシー 
ン』のゲー厶も創っていたと記憶 
しています。 

今、.『スタ' —•ウォ • ーズ』 より 
も、一番観たい映画である 『TH 
E MATRIX 』 のウォシヤウ 
スキー兄弟もゲー厶を創っていた 
らしいと聞きました。 ゲー厶やマ 
ンガ といっ た日本文化の影響を受 
けて育った欧米人が映画を撮り、 
完成したのが『ブレィド』や 『T 
HE MATRIX 』 等の 次世代 
映画。 『メタル ギア』も『ブレィ 
ド』も、映画とゲーム(マンガ) 
文化との融合によって生まれた訳 
です。それは同時に欧米文化と日 
本文化の融合でもあります。既に 
そこには国境はありません。これ 
こそがゲー厶と映画の融合であ 
り、これからの世界基準でもある 
のです。 

『ブレイド」 

SDE 

監督=ステイ—ブン■ノリントン 
主演=ウエズリ！スナイプス 

人間とバンパイアの混血として生まれたブレイ 
ド。超人的な力と人間の心を持つ彼はバンパイアハ 
ンタ—となつて世界征服を企むバンパイア' フロス 
卜に闞いを挑む。(日本ヘラルド配給：公開中) 
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このページを 
見せて 


この「恐怖心』もしくは「不安 
な気持ち」は、人の心にとって 
ある意味でストレスである。 
そこで人はこれを解消する為に 
ある事をする…、それは「情報 
の共有化行為 J 要するにそれが 
“噂”なのだ。 


$5^1 欄 


' 議 P ふ 

MHMi 

% 

人は自分と同じ「恐れや不安』$他人 
も持つことで心の平安を得ようとする。 
最悪の事態になっても「自分だけじや 
無い。 j という心理が、安心を勝ち取 
るのかもしれない。ともかく、そんな 
理由で「恐れや不安 j は"噂”として 
人々の間を駆け巡リ、多くの人に「先 
入観」を与えていく。中には「先入観』 
が強く影響して、見えるはずの無い物 
が見えてしまう人もいるかも知れない。 
そうなるとその人にとってそれは“噂” 
では無く現実であり“噂”そのものが 
“ p 尊”では無く真実になってしまう。 
ヘンな話だが “ p 尊”と言う情報の流れ 
にはそういったパワーがあるのだ。 


例えば、いつも何げなく通っていた道 
なのに、その道で「殺人事件があって 
人が死んだ j なんて話しを聞くと、 
今まで何ともなかったその道がなにか 
ミヨーに イヤな場所になってしまう、 

こんな経験はダレでもあると思う。 

まあ、心霊研究家なら「そこで死んだ 
人が地縛霊になってるせい」と言い出 
すところだが、ひとつの考え方として 
r 人が死んだ。」という情報を得た事 
で、『ここは人が死んだからオバケ出 
るコワイ場所。 j という「恐怖心」が 
「先入観』として心に芽生えてしまい、 
その結果として、この場所にイヤな気 
分を抱く事になったと言えなくも無い。 























“噂”がユーレイ話ばか IJ なら問題無いが、その対象が特定 
の個人やグループの場合、相手を傷つけてしまいかねない、 
何げなく言った言葉でもその人にとってはイヤな事である場 
合もあるからだ。さらに、それが“噂”になりようものな:ら J 
その人にとっては大変な苦痛となってしまう。 

もちろんそんな事を、あえてやろうという人はいないは 
が、どんな人間でも生きている以上、必ずどこかでそう^3 
た“噂”に加担しているはずで、同時にそれは、どこ 霸誰] 
かを傷つけている事にもなる。 

そういう意味では、人は知らず知らずのうちに、たくさ屬 
「罪』をつくリ、それに気付かずに生きていると言えるだろ 
う。まあ、逆を言えば自分も傷つくことになるので、これを 
克服していく事が成長につながるんだと思うんだけどね。 




出来なかった 

場合は 
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金子一馬： （株）アトラス第一開発部開発課アートディレクター。グラフィツカーとしてアトラスに入社後、『女神転生』シリーズのビジュアル 
49 I デザインを手掛ける。その独特の個性はシリーズの世界観に欠かせないものであり、多くのファンを魅了している。 






/ t 、 ゆ一 1 ?ケで 
/音好が 60 妖怪から 
>現代〇超常現象まで 
噂で説明し# ot 思え 
できるん£。考え#う 
、多っては創造的行為 
\だ#ね。 ノ 


大好評連載カズマデラックス第12回!! 



アナ今 G ウチ G ゲー厶批評 















壽代は二人で毎 P ケ—ム 

かりや0ていました 


琴』『塵、そして『トゥハ—卜』等、 18 禁ゲ— 
ムのなかでも I 際高い人気を誇るリ—フ 
ブランドの数々。これらを生み出したシナ 
リオライタ—の高橋龍也氏、イラストレー 
夕—の竹中崇(水無月徹)氏のお二人に、 
ゲ—ムクリエイタ—になるまでの軌跡を 
中$にお_伺つた0 


生い立ち一高橋•竹中 
作品の原風景 

——高橋さんは、どちらのお生ま 
れですか？ 

高橋龍也氏(以下、高)：僕は石川 
県の出身です。 

——高橋さんの原風景は、やつぱ 
り作品のなかに現れたりするんで 
?• 


高：そぅですね、『痕』の舞台と 
なった地方都市は原風景と言いま 
すか、実家周辺のィメ—ジそのま 
まです。 あまり 特定することはで 
きませんが、自分の育った環境を 
忠実に再現しました。 

-なるほど、それで『痕』の雰 

囲気には、不思議なリアリティが 
あるんですね。では、竹中さんの 
ご出身は？. 


竹中崇氏(以下、竹)：生まれたの 
は埼玉県らしいんですが、その後 
はずっ と 大阪で育ったので、 もぅ 
生っ粋の大阪人と言っても差し支 
えないぐらいですね。 

—— 実際のお二人は、どぅいった 
子供時代や学生時代をお過ごしに 
なられたんですか？ 

高：クラブ活動をしたり、暇なと 
きは友達とたむろつて喋つていた 


りと、わりとよくある学生生活だ 
つたですね。 

竹： そうそう、もう 何の変哲 もな 
い、普通の学生でしたよ。勉強し 
て、部活に出て、遊んで。 

——お二人はどちらでお知り合い 
になられたんですか？ 

高：関西にある同じ大学の同じサ 
I クルで知り合つたんです。マン 
ガアニメ—ション研究会。僕が部 


[IS 









長をしていたんです。 

竹：僕が自分の描いた絵を見せ 
て、彼に自己紹介したんですよ。 
「俺はこんなヤツや〜」と名刺代 
わりに。すると、彼の方も「俺も 
こんな絵を描くんやけど〜」って。 
それがきっかけで、コンビを結成 
したんです。 

-ではお二人で、いつもアニメ 

やらマンガの熱い議論を交わした 

りとか？ 

高：いぇ、議論も研究も何にもし 
てなくて、周囲からはゲ—ム同好 
会と呼ばれていました(笑)。部 
室に置いてあるファミコンや、大 
学そばのゲ—ムセンタ—に行つて 


は、二人で しよ っちゅぅ対戦して 
ましたね。『インべ—ダ—』の頃 
からのゲ—セン小僧ですよ。二人 
ともゲ—ムが好きだったので、そ 
のままゲ—ム業界に入りたいなと 
ずっと思っていたんです。 

—— じゃあ、大学時代はずっとゲ 
丨厶だけ？(笑) 

高：いやいや、マンガアニメ—シ 
ョン研究会の会誌が月に一回あっ 
たんで、僕たちも何か載せな くち 
ゃいけなかつたんですよ。それに 
描きましたね。3回ぐらい(笑〇 
竹：その時の会誌のペンネ—ムが、 
今でも尾を引いてるんですよ(笑)。 
高：そうそう、コテコテのラブコ 


メ本を作る時に、まずペンネ—ム 
から入ろうつてことで、彼が「水 
無月徹」つて酔つた名前を付けた 
んです。 

竹：今にして思えば、本名にして 
おけばよかつたですね。『零』『痕』 
『トゥハ—卜』と3作続けてクレ 
ジットされて、 もう 今から後戻り 
はできませんよね。 

—— そういう学生の頃の経験や生 
活が、ゲー厶の中に反映されてい 
る所はありませんか？ 

高：二人ともあんまり実体験を参 
考に作つてるわけじゃないと思い 
ますね(笑)。 

—— では実際に影響されたのは、 
小説などの、二次的な作品がメィ 
ンなんですね。 

高：そうですね、漫画とか映画と 
かアニメとか、そういう中の良い 
ものを踏まえて作つてきたと思い 
ます。例えば谷ロジロ— (注 1) 
とか(笑)。 

竹：メジャ—な SF 映画とかはや 
つぱりよく見ますよ。逆に、そう 
いう物に限られているかもしれま 
せんね。最近だと『ガメラ3』。 
あれは特撮が良かったですね。 


関西人の恋爱観 

—— 3作品の中で、色々な恋愛模 
様が描かれましたよね。あれも、 
個人的な経験などが反映されてる 
ことはないんですか？ 

高：まあそういうのもないことは 
ないんですけど、あれほどドラマ 
チックな恋愛はしてないです(笑)。 
—— シリーズを通して、女の子た 
ちに 共通の カラ ー があるので、お 
二人の好みの女性像は近いのか 
な、と思つたんですが。 

竹：ああ、わりと近いものがある 
かもしれませんね。二人のなかで 
「え、おまえあんなのがいいの？」と 
評価が大きく分かれることはない 
です。彼が知的なアホ系好きで、僕 
がアホ系な知的好 i いっか(笑)。 
—— では、お二人の恋愛観が実際 
のゲームに盛り込まれているとい 
つたことは？ 

高：元々、恋愛メインに書いてる 
意識はないんですよ。『トゥハ— 
卜』も、友達なんかが二人で作る、 
仲良し空間のお話なんです。男同 
士なら友情で終わる話を、男女に 
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したら恋仲になつたという、そん 
な感じです。 

——男女なら、仲良いだけで終わ 
りませんからね(笑)。 

高：あれは常々僕らが考えてた、 
どうしたら場を 楽しく できるかつ 
ていう、関西人としてのテ—マです 
よね。僕は前の会社が東京だった 
んですけど、どうもその場が寒い 
んですね。他人行儀と言いますか。 
竹：表面上は会話とか普通にして 
るんだけど、もう I 歩踏み込めそ 
うにないシールドを張つてそう 
な、よそよそしさがあるじやない 
ですか。そのわだかまりを取り払 
って、居心地のいい関係を作れない 
か、というのが出発点なんですよ。 
高：まあお互い、どういうアプロ 
I チで近づけば、暖かい場ができ 
るかですね。それを盛り込んでゲ 
—ム化したのが、サウンドノベル 
という形を取ったんですね。 

——友情で思い出したんですが、 
雅史シナリオも欲しいよねつて、 
ゲー厶好き同士で盛り上がつたこ 
とがありますよ(笑)。 

高：ああ、あつても全然問題はな 
かつたんですけど、労力やスケジ 


ユールの問題ですね。女の子一人 
削つてまで、雅史を入れるのは難 
しい。まあ愛情とか恋愛感情は抜 
きにしても、雅史と友情を深め合 
うというのは当然ありだと思いま 
すね。 

竹：女の子とのエピソ—ドとはま 
た違つた、いい話が書けそうだな。 

衝撃のデビュ—作〜『雫』 
*' 生まれるまで 

—— 『韦』は、お二人のデビユー 
作品なんですか？ 

高：僕にとつてはデビユ—作です 
が、彼はゥチの会社からは、前に 
2作品ほど出してまして。 

竹：『ナィト雀鬼』 『 Filsnown 』 の 
2本です。全然売れなかつたんで 
すけど(笑)。 

—— 水無月(竹中)さんの描く絵 
は、他の作家さんから影響を受け 
たりされているんですか？ 

竹：そうですね、田中久仁彦(注 2) 
さんや伊東岳彦(注 3) さんとい 
つた、個性的な絵を描かれる方の 
作風を、取り入れようとした時期 
はあります。 

—— 確かに、そういうデザインの 


流れが、水無月さんの原画の中に 
窺える気がします。 

竹：今は、自分なりのカラ—で、 
独自の方向にまとめていこうと思 
つてるんですけど。 

—— 確かに『雫』の頃は、顔の表 
情に少し統一惑がない……という 
とすみませんが(笑)。 

竹：あの時は、ちよつと作風を変 
える実験をしてましたね。彼とコ 
ンビを組んだ、リ—フで初めての 
作品なんで、色々変えていこうと。 
まず絵柄を直そうとして、試行錯 
誤している途中の絵でして、なん 
か変な感じになつてしまつてるん 
ですよ。 

-高橋さんは、シナリオデビユ 

1作ということで、やはり苦労さ 
れ ましたか？ 

高：何も分からなかつたんで、ホ 
ントに手探りで書きましたね。 

—— 完成度の高いテキストだと思 
います。 

高：いやあ、そんなことないです 
よ。あれは若さの勢いで書いた作 
品です(笑)。 

-でも、それまでの 18 禁ゲー厶 

にはシナリオ重視の作品が希少で 


ohhi 作品紹介 

トウハ—卜 ( PS 版) 

学園を舞台とした恋愛サウンドノべ 
ルの良作。ウィンドウズ版をベース 
に大幅な修正を施しており、移植作 
といってもほとんど別物に近い。何 
気ない会話が充実し、ほんわかム！ 
ドがパワーアップしている。オリジ 
ナルの発売から2年経過しているの 
が、シナリオにも感じられるという 
か……主人公の態度が、その分トシ 
を食い、先輩の芹香よりずっとオト 
ナに見える気がした。システムは、 
移動画面で「次にどこに行けば誰に 
会えるか J を表示する、音声はいつ 
でもスキップ OK など、他のギャル 
ゲ—の長所を取り入れており、好感 
が持てる。 












FILE 


竹中崇(水無月徹） 


1971年埼玉県生まれ。大阪で 
育つ。大阪の大学中退後 、 TGL 
でアルパイトなど、ゲームに携 
わる仕事をする。1995年ユー 
オフィス（現アクアプラス）に 
就職。 



PRO 


高橋龍也 


1970年石川県生まれ。大阪の 
大学卒業後、(株)タイトーに就職 
し、横浜へ。1年半でタイトーを 
退社、1996年、ユーオフィス（現 
アクアプラス）に就職。水無月 
とは大学時代のサークル仲間。 


—— でも『雫』はダーク路線の走 
りでもあるわけで、あの時代によ 
くできたなあと感心しました。 

高：そぅですね。自己探しや内面 
的な作品が、丁度ブ—ムになった 
時期で、『羊たちの沈黙』『エヴァ 
ンゲリオン』が ヒットし ましたよ 
ね。あれは、タイミングが良かつ 
たソフトだと思います。 

フアン人気が育てる 
『トウハ—卜』 


した。 

高：当時の美少女ものは、 CG の 
塗りの良さと、枚数の多さをゥリ 
にするのが主流でしたが、その時 
はスタッフも少なかつたし、物量 
での勝負は無理だつたんですよ。 
その頃、チュンソフトさんの『か 
まいたちの夜』などのノベルソフ 
卜がブレイクしてましたから、僕 
らもあれをやろうと。あのタイプ 
は、アダルト業界ではないという 
所に注目しまして。 



—— 『雫』『痕』とダーク路線が続 
きましたが、『トウハ ート』 でハ 
—トフルに転向したきつかけは？ 

高：『トウハ—卜』は、自分たち 
の好みを前面に押し出したんです 
よ。『雫』『痕』で、僕らの感性は、 
コアなユ I ザ I 層とリンクしてい 
るのが確信できた。じゃあ次は、 
思いつきり自分らのカラ—を追求 
していこうと。 

——キヤラクターの中では、やは 
りマルチのデザインが秀逸だなあ 
と。耳のインカムが、凄いシンプ 
ルな記号になつていて、コスプレ 
に便利ですよね(笑)。 

竹：最初はもつとメカメカしいの 
を想像してたんですけど、彼が強 
く「もつとシンブルにしろ」とリ 
テイクしたんですよ。 

高：メカメカしすぎてると、逆に 
_つちい(笑)。ギミックがウイ 
—ン、とか動いたりするタイプだ 
つたんですけど。 

-同人誌なども描きやすいです 

よね。そういえば、リーフはフア 
ン活動に対して、寛容な態度を取 
つておられませんか？ 

高：会社が公式に奨励つてわけじ 


ゃなくて、僕らが個人的に好きな 
んです(笑)。『雫』がマイナ—な 
頃に盛り上げてくれたのが同人誌 
サ—クルだったものですから。 

竹：それにインタ—ネットの評判 
なんかのロコミの力が大きかった 
んですよ。 

高：リ—フを育ててくれたのは、 
サ—クルとインタ— ネットつ てい 
ぅのが僕らの見解でして。彼らと 
の関係を大切にしていきたいとい 
ぅ気持ちがあるんで す。 

——フアン人気あつてのゲー厶と 
いうことですね。今日は、どうも 
有り難うございました。 

(聞き手•構成/多根清史) 


(注 1) 谷ロジロ—:「坊ちゃん 
の時代」で手塚治虫文化賞を受 
賞した漫画家。渋い作品が多い。 
(注 2) 田中久仁彦：『秘境探検 
フア厶&イーリー』などのアニ 
メ作品が人気のアニメ—夕 I 。 

(注 3) 伊東岳彦：むやみにアツ 
い作風が売りの漫画家。代表作 
『星方武侠伝アウトロ —スタ— 
ズ』。 


33 ] 









^ ll ^ A T ム專 £33 尝 l、f 力 I の訴毫 
連思— i 志 nT 』 裁判、 コ — H-i -Jr を棄却 —— 


5月27日の判決を待つばか y となつた中古ソフト i 問題。その 
i ろいくつかのニュ—スが業界に1ひ込んできた……。 
本稿では，中古ソフト販売問題の現 f 報告、それを鑑み、霸終了 
後の € HAV : フト iR のあり方を問*ウ。 


ゲ—ムは映画か？ 

地裁の判断が下る！ 

去る3月 16 日、 テレビゲー厶 専門店 「カメ 
レオン クラブ」を経営する(株)上昇(山口 
県下松市)が、 ソフトメ ー カ ー の (株)エニ 
ッ クスを 相手に提起した 「メー カー による 中 
古 ソフト 販売差し止め」の請求権不在確認訴 
訟(中古 ソフト 業界側では東京訴訟と呼ばれ 
る)が結審した。判決は ゲー厶ソフト 、ひい 
ては デジタル 著作物における著作権のあり方 
を 決定づけるといわれている(無論、 どちら 
の陣営に軍配が上がろうと最高裁にもつれこ 


むのは必至。その場合は解決までさらに数年 
の歳月が必要となる)。 

ここに至るまで、中古ソフトをめぐつてメ^ 
カーと中古ソフト業界の主張は常に平行線を 
たどつてきた。メーカー側は「ゲー厶ソフト 
は映画の著作物」でぁり「映画の著作物には 
頒布権が認められ」「著作者たるメーカーの 
許諾なしには(中古ソフトを)販売できない」 
と主張。一方の中古ソフト業界側は、これを 
真つ向から否定し、あくまでも自由な販売を 
貫く姿勢を崩していない。 

読者が本稿に目を通している時点では、東 
京地裁の判決が出ているため「ゲー厶ソフト 


が映画の著作物か否か」といぅ本件最大の争 
点にもひとつの区切りがつけられているはず 
だが (5 月27日に判決が出る予定)、これに 
前後して、いくつかの大きな動きがぁったこ 
とを 報告しなければならない。 









緊急特集中古ソフト販売問題 


i I 退の攻防？ 

予断を許さぬ状況に 

ひとつは3月9日、 SCEI 、 

ナムコ、コナミ、カプコン、スク 
ウェアが連名でゲー厶ソフト販売 
会社ドウーの中古ソフト販売差し 
止めを求めた裁判で、被告ドウー 
側が原告の訴ぇを全面的に認める 
「認諾」をした一件である。判決 
を待たずに認諾したわけだから、 
東京地裁が司法判断を下したわけ 
ではないづまり、一定の拘束力を 
持つ判例とはならないのだ。一部 
では「メーカー側の全面勝利」と 
報じたところもあつたようだが、 
双方にとって肩透かしの結果に終 
わつたと見るのが妥当であろう。 

この裁判が白旗完全降伏を意味 
する「認諾」という結果に落ち着 
いたのは、ドウーの親会社が神奈 
川県を中心にパソコンや A V 機器 
の量販店を展開するノジマである 
ことと無関係ではないといわれて 
いる。親会社がソニー本体と切つ 
ても切り離せない関係にあるの 
に、子会社が SCEI に弓を引く 
わけにはいかないということだろ 


、っ0 

もぅ ひとつは、平成7年に コー 
ヱーが『三國志 m 非公式ガイドブ 
ック』を出版した技術評論社を訴 
えた裁判において、3月 18 日に東 
京高裁の判決が下りた件だ。原告 
であるコーエーは同書籍に添付さ 
れた武将デ~夕の入ったフロッピ^― 
ディスクをプログラムの改変にあ 
たると して販売差し止めと損害賠 
償を要求していた。この訴訟は中 
古 ソフトに 関するものではない 
が、判決のなかでは「本件ゲー厶 
は映画の著作物に該当しない」と 
いった旨の判断が下されている。 

このふたつの訴訟は、奇しくも 
メーカー側と中古 ソフト 業界側 そ 
れぞれに有利な(と受け取れる) 
決着を見たわけだが、(現時点で 
は)中古 ソフト 問題を一気に片づ 
けて しまえる ほどの決定力が ある 
ものとはいえない。対ドゥー訴訟 
におけるメーカー側の勝利は「全 
面勝利」では ある ものの「勝訴」 
ではない。中古 ソフト 業界側が色 
めきだった『三國志 m 』 訴訟の判 
決にしても、特定のゲー厶 ソフト 
に関する判断に過ぎず、これをも 


って「中古ソフトは安泰」とはい 
かないのが実状だ(あくまでも原 
稿執筆時の話だが……)。 

さらに、もうひとつ中古 ソフト 
をめ ぐる 大きな動きが あった。 5 
月27日の判決を前にして、エニッ 
クスとコーエーが相次いで、条件 
付きながらも中古 ソフト 販売容認 
の決定を下したのである。 

「頒布権が£ることを 
認めて下されば……」 

エニックスが小売店に向けて出 
した条件は「中古ソフトの販売禁 
止期間は新作発売後9力月、販売 
店はエニックスに対してソフト希 
望小売価格の7%を著作権許諾料 
の形で支払う」という 
もの。3月 18 日に 発売 
された『ミスティック 
アーク』から対象とな 
る。 

一時期は「中古ソフ 
卜撲滅キャンぺーン」 

を展開し、頭から「中 
古許すまじ」の姿勢を 
貫いていたメーカーサ 
イドだが、ここに来て 


態度を軟化させたのか？ 

「皆さん勘違いされているんで 
しようね。我々は中古ソフトは何 
が何でもダメといつているわけで 
はないんです。ゲー厶ソフトが映 
画の著作物であることを認め、頒 
布権があることを認めてもらつた 
うえで条件を付ければ、中古流通 
も考えられると言い続けてきたん 
です。実際、小売店さんの方とは 
2年ほど前から話し合いを続けて 
きたのですが、あちらは1%なん 
て数字を出されるものだから、そ 
れじゃあ飲めませんとお答えした 

経緯はありますけど . 」 

そう語るのはエニックス社長の 
福嶋康博氏である。それでは同社 



(株） エニックス 代表取締役社長福嶋康博氏。 









エニックスではこの『ミスティックアーク』から 
条件付きで中古ソフト販売を容認 D この後には4 
月15日に発売された『バストアムーブ2』が続 
く。発売済みのゲームソフトに関しては詳細が谈 
定するまで頒布権の公使を保留するとのこと。 


が出した「9 力 月」「7%」の数字 
の根拠はどこにあるのだろうか？ 
「まず9力月という販売禁止期 
間についてですが、私たちが調べ 
たところでは中古ソフトの総販売 
本数の約半数が、新作発売から9 
力 月の間に売れているというデー 
夕が出ているんです。つまり9 力 
月待っていただいても、半分は中 
古の売り上げがあるということな 
んですね。そこで小売店と当社双 
方の利益を考えた末に9力月の販 
売見送り期間が妥当だと判断しま 
した。当社としては新作の発売本 
数が増えるわけですが、これはそ 
つくり小売®さんのメリットにな 


るは ずです。中古販売を している 
会社では新作で利益を出さずに中 
古で商売して いると ころが あると 
聞いています。 9 ヶ月間の中古販 
売数は最初から-5；古販売を始める 
ょり20 〜 30% 落ちる かも知れませ 
んが、新作の販売が活性化するこ 
とで 利益を出せる態勢が整えられ 
るのではないで しょう か。 7 % と 
いう 数字に関しては……本当は 
10%いただきたかったのですが… 
…少しは 落とそうと 考えて決めた 
ものです。 どちらかと いえば期間 
が最重要課題であって、著作権料 
に関しては二次的なもの だと 考え 
ていただきたいですね I 


エニックスが持ちかけた中古ソ 
フト販売の条件に異議を唱えた会 
社は「1件もない」と福嶋氏は断 
言する。 

nIH— の「条件」は 
Hi Iツクスと同じ 

同じく条件付きで中古売買を容 
認した コーエー だが、同社が5 月 
29日発売予定の GB ソフト『学級 
王ヤマザキ』から適用する中古ソ 
フト販売容認の条件はエニックス 
と 同じで ある。 「9 力月」 「7%」 
という具体的な数字も判を押した 
ように一致している。 

同社常務取締役管理本部長の堀 
口大典氏に、その根拠を訊ねると 

. これもエニックスと同じ。 

「中古ソフトの販売本数が半分に 
達するのが 9 力月から 15 力月のレ 
ンジ」という部分に若干の違いは 
あるが考え方は一緒。「エニック 
スとの直接的なやりとりはあつた 
のか？」 と問うと「それは ありま 
せん」と即答された。 

ちなみにエニックスもコ ーェー 

も、独自に販路を用意して小売店 
に直販するシステムを採用してい 


る。また、今回の契約のなかで 
「違反があった場合には契約解除 
する」という条項があるのも共通 
している。ついでにいえば「本当 
は10%欲しいところだけど7%に 
した」という部分も同じ。 

「私どもとしてはゲー厶は映画 
の著作物であると確信しています 
し、エニックスさんと上昇さんの 
裁判についてもエニックスさんが 
勝たれると確信しています。負け 
たら どうしよ うとは今のところ考 
えてません」 

そう語る堀口氏に「技術評論社 
との裁判で『三國志 m 』 が映画の 
著作物にあたらないという判決が 
出ましたね」と話を向けた ところ 
「それは上告をいたしますからコ 
メント は差し控えさせていただき 
ます」とかわされてしまつた。 

「当社としては販売店さんとの 
共存共栄を考えているわけです 
し、新品の販売量が増えることは 
絶対にプラスに なると 思います。 
また、著作権料が開発投資に回さ 
れると ユーザーの皆さんのために 
なると 確信しています」 

そう堀口氏は締めくくった。 
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緊急特集中古ソフト販売問題 


中古ソフト流通は 
本当に認めら£のか？ 

エニックス、 コー エー両社とも 

中古ソフト販売の条件付き容認 
は、ショップにとつても メリット 
が あると いうが、実際のところは 
どうなのだろうか。またどちらも 
「ほとんどのショップが条件を飲 
んだ」 と 語つているが……。 

実は両社とも、直販体制をとる 
にあたり、ショップとの契約のな 
かに中古 ソフトを 認めない旨の条 
項を盛り込んでいる。つまり、中 
古 ソフト 販売禁止を容認できない 
ショップは、最初から直販契約を 
結ぶことはできないのだ。この背 
景を鑑みれば、エニックス、 コー 
エーの ソフトを 店頭に並べる(つ 
まり直販契約を結んだ)ショップ 
の大半が条件を飲んだという言葉 
も納得できる。 

この問題についてはゲームメー 
カーの著作権擁護に尽力している 
(社)コンピユータソフトウヱア 
著作権協会 ( ACCS ) にもコメ 
ント をいただいた。語つてくれた 
のは事業部課長葛山博志氏だ。 


「中古ソフト販売容認の件と裁 
判とは直接には関係のないことだ 
と理解していますが、基本的には 
権利を持つている メーカ ーがそれ 
ぞれ自由に行使していいものだと 
考えています。たしかに一部では 
販売禁止期間や料率の設定につい 
ての議論がありますが、これはま 
だ試行錯誤の段階ですからね。た 
だ、こうした メーカー の販売戦略 
が定着していけば、いずれ条件面 
も整つていくでしょう」 

中古ソフト容認…… 

未だ残る数々の課題 

いずれにしても、両社が「ほぼ 
すべての小売店が承諾している」 
と 公式に コメント しているこの状 
況 を、 読者は どう 受け取つている 
のだろうか。 もし 「条件を飲んだ」 
という部分だけを抜き書きすれば 
「中古ソフト陣営が折れたのか」 
とも受け取られかねない。この点 
を「業界をあげて既成事実を作ろ 
うとして いるのではないか？」 と 
いぶかる関係者も一部にはいるよ 
うだ。 

もつとも両社の中古ソフト容認 


に課題がないわけではない。期間、 
料率は決まったものの著作権料の 
徴収方法についてはほとんど具体 
的な方策が立てられていないの 
だ。容認した メーヵー が自社ソフ 
卜の中古流通を完全に把握するこ 
とが無理な状況では、ショップの 
自己申告に頼らざるを得ない。 

仮にエニックスやコーエーの思 
惑どおり事が進んだ場合、契約し 
たショップとそぅでないショップ 
との間で、中古ソフトの売買価格 
に差が出てくるはずだ。少しでも 
高く売り、安く買おぅとするユー 
ザーは「希望小売価格の7%」を 
乗せられていない非契約ショップ 
に走るのは火を見るよりも明らか 
である。そうなれば両社の掲げる 


販売店「フル—卜 j が自 m # 産 

3 月 29 日、 ゲ—ム ソフト 販売の大 
手「ブル—卜」が広島地方裁判所に 
自己破産を申請した。 

昨今の中古ゲ—ムソフト業界の変 
動に対し、中古ソフト中心の販売か 
ら、新品ソフトやバソ n ンなど総合 
的なコンビュータ関連商品の販売へ 
業務の変革を図つていたものの、リ 
ストラな ど企業のスリム化や対応の 


「新品販売促進による売上アップ 
で共存共栄」も絵に描いた餅に過 
ぎない。 

弱肉強食の生存競争で 
あってはならない 

それでは中古ソフトショップの 
業界団体であるテレビゲー厶ソフ 
トウヱア流通協会 ( ARTS ) の 
見解を聞いてみよぅ。「あとは5 
月27日の判決を待つだけですか 
ら、以前と同じ主張を繰り返すだ 
けですが……」といぅのは三輪浩 
司氏。 

「エニックスやコーェーの条件付 
き中古ソフト販売を承諾したシヨ 
ップも含めて、心情的には大半の 
ショップが私たちの側についてい 


遅れにより経営が悪化、今回の自己 
破産に至つたといぅ。負债額は民間 
信用機関•東^^商エリサ—チ、帝国 
デ—タバンクによれば約80億円。店 
舗数も' , 98 年には直営店、フランチ 
ャイズ店合わせて238店舗を構え 
ていたが昨_には130 i くに 
まで縮小していた。 

中古 ソフト 販売をやめたことが自 
己^ i の直接の原因とは考えにくい 
が要因の一つではあるとみられる。 


中古ソフト販売の余波か？ 
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ると思います。しかし、著作権に 
ついて決着がついてもソニーの流 
通が変わらなければ根本的な問題 
解決は無理だと思うんですよ。今 
回の裁判の問題とソニーさんの流 
通政策問題についてはまったく別 
物ですから、なかなか顕在化して 
きませんが、これからの商売をど 
うするかという問題ですね。今現 
在、中古を扱っていないショップ 
に聞いてみたのですが『中古ソフ 
卜問題が解決しても、やっぱりや 
らないだろう』つていつてます。 
(新作ソフトだけでは)経営上持 
たなくなつてきてることはブルー 
卜の倒産でよくわかってきたと思 
います(注：前項下段ヵコミ参 
照)。 ACCS さんがおつしやつ 
ているのは『とにかく著作権だけ 
はきちんとしたい』ということで 
しよう。しかし、その根底にぁる 
流通問題をひっくるめて考ぇなけ 
ればダメなんですよ。 5 月 27 日の 

判決では . まぁ、どっちも負け 

るつもりではやつてないので双方 
が強気になつているんですが、少 
なくとも『三國志 m 』 事件の司法 
判断は大きいと思いますよ。彼ら 


は シミ ユレ ーション も含めてすべ 
て映画と言い張つてきたわけです 
から、その一角が崩れてしまつて 
焦つているのではないでしよう 
か」 

これに対する ACCS 側の見解 
は次のとおり。前出の葛山氏。 

「『三國志 H 』 の件に関しても、 
もう少し詳細に検討する必要があ 
るのではないでしようか。そもそ 
も私たちはゲー厶 ソフト すべてを 
映画そのものだといつたことは一 
度もありません。我々が一貫して 
いつてきたのは『映画の著作物に 
該当する ソフトが ある』というこ 
となんです。少なくとも、中古 ソ 
フト に関する訴訟で対象となつて 
いる ソフトに 関しては、今回の 
『三國志 m 』 が 映画の著作物でな 
いとされた要因になんら当てはま 
らず、まつたく問題ないと考えて 
います。ですから今後の裁判にお 
いても影響を与えるものではない 
でしよう。なにより現行法下では 
映画の著作物に当たるゲー ムソフ 
卜については当然布権を有するも 
のと思つています。実際に判決で 
勝つようなことがあれば、それに 


基づいて多くのメーカーは許諾を 
するでしょう。実のところ中古品 
が諸悪の根元だというようなこと 
は毛頭考えていないんですよ。中 
古品を売つて新品の原資にすると 
いう側面もあるでしょうし、ユー 
ザーの財産処分権限を尊重するこ 
とは重要と考えています。ただ私 
たちは権利を侵害されるような形 
態で中古販売を行うことは避けて 
いただきたいと訴えているだけな 
んです。しかしその一方では、当 
然権利の濫用はしたくないと考え 
ています。販売店の方もメーカー 
の権利をそのまま認めることに抵 
抗はあるようですが、協力関係を 
持つていくことはやぶさかでない 
とおつしやつているようです。や 
はり、販売店とメーカーは両輪の 
関係であり、いずれかが潰れれば、 
両者とも倒れてしまうわけですか 
ら。あとはこれを足がかりにどう 
いうルール作りがされていくかと 
いうことですよね」 

裁判の上では対立関係にある両 
者だが、業界の将来について共通 
した認識を持つていることは間違 
いない。 


速報！『ときメモ』訴松、大栗 
裁が n ナミの主張を聪める 

前々号でもお伝えした、『ときめ 
きメモリアル j のメモリ—力—ド 
控訴審においてコナミの主張を認 
一める判決が出された、というニユ 
: — スが校了直前に飛び込んできた。 

この訴訟は、コナミが『ときメ 
モ』のデ I 夕、ストーリ—を無断 
で改変したメモリ—力—ドを販売 
したスペックコンピユ ー タに、著 
作権侵害及び著作者人格侵害(同 
„一性 f 権侵害)に当たるとして損 
害賠償•謝罪広告を求めたもの。 

大阪高裁はコナミの主張を全面 
的に認めたうえ、 r デ—夕に保存 
された映像や音声をブログラムに 
よって読みとり再生した上、プレ 
ーィヤ—の主体的な参加によって初 
一めてゲ—ムの進行が図られる点 
一で、『映画の著作物 j と r ブログ 
ラムの著作物』とが単に併存して 
いるにすぎないものではなく、両 
•者が相関連して『ゲ—ム映像』と 
でもいうべき複合的な性格の著作 
物を形成している j という判断を 
下した。この先進的判決は他の著 
作権問題にも十分影響を及ぼすと 
考えられる。 


回 





緊急特集中古ソフト販売問題 


Profile 

田中裕（たなかゆう） 

フリーライター。中古 
ソフト問題もいよいよ 
大詰め（ホントはまだ 
かかるけど）。しかし、 
この状況ではどっちに 
転んでもユーザーの利 
益にならないよラな気 
もする……ゲーム大国 
なんていってられな< 
なったりして。 





I体，誰がトクを 

しているのか？ 

メーカー、ショップ両陣営から 
さまざまなご意見をいただいたわ 
けだが、各人のコメントをじっく 
りとたどれば中古ソフト問題が主 
にふたつの側面を持っていること 
がわかるだろぅ。 

ひとつはいぅまでもなくクリエ 
イターの純粋な権利の問題だ。読 
者がこれを読んでいる時点では、 
一応の決着がついているはずだ 
が、ゲー厶ソフトが映画の著作物 


もしくは それに類するものかどう 
かにかかわらず、著作者は著作物 
に閨する厳格な権利を有する。金 
銭上の損得抜きで考えれば、これ 
は 至極真っ当な考え方である。 

もうひとつはその権利に伴う利 
益配分の問題である。結局のとこ 
ろ、ゲー厶が映画かどうかという 
のは二の次の問題で、メーカー側 
にしてみれば「中古 ソフト 流通に 
よる販売機会の喪失」が最大の課 
題なのだ。 

メーカーは開発費の高騰に手を 
焼いている。一方、ショップは中古を 
扱 っても 「トン 
トン」、 新作ソフ 
卜に限っていえ 
ば「非常に苦し 
い状況だ」と吐 
K 0 露する。無論、ユ 
-» — ザー だって5 
_ 800円という 
1価格を決して安 
一いと見なしてい 
鶴ない。誰も嘘を 
阳ついていないと 
上すれば、誰が儲 
淋かっているんだ？ 


「何度も繰り返してきましたが、 
結局、対立の構図は流通の問題な 
んです。見逃しちやいけないのは、 
お客様にとつて本当に5800円 

でいいのかつていぅこと。ユーザ 
1がそれでいいと言い出したらど 
んなに理屈こねても中古品は売れ 
ませんよ。実際に中古ソフトを扱 
わなければショップが成り立たな 
い現状があるわけですから、お金 
の分配方法についてもぅ一度考え 
直す必要があるはずです。 メーヵ 
1サィドは一貫して『中古は儲か 
つている』といつていますが、相 
場とか小売りのリスクなんて全然 
考慮していないんでしようね。私 
たちがコストをかけずにやつてる 
んだと思つてらつしやるんでしよ 
うが、まず相場を作らなきやいけ 


ないでしよ。しかも、 ゲー厶 の場 
合は株と違って上がることはまず 
ありませんから、周囲が考えてい 
るほど儲かつているわけじやあな 
いんです」 

上昇の加藤氏はそぅ語る。 

いずれにしても中古ソフト問題 
は、これで終結するわけではない。 
勝った負けたで一喜一憂している 
暇があるなら、作る側、売る側、 
そして買ぅ側すベての利益に結び 
つく健全なルール作りを急がなく 
てはならないのだ。 
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アーケ_ドゲーム年表 
主な出来事と各年の代表作 


•ギャラクシアン（ナムコ） 


(電気音響株式会社) 


•平安京エイリアン 
•パックマン(ナムコ） 


ズメントマシンエ業協会 （ JAMMA ) 発足< 

〇レ（コナミ） 

I ング（任天堂） 


タイト—、インベーダーコビー裁判に勝訴。 

攀デイグダグ（ナムコ） 

♦ミスター DO ! (ユニバーサル） 


風営適正化法施行とフアミコンブームの二重苦。 

#ハングオン（セガ） 

•グラディウス（コナミ） 

參魔界村（カプコン） 


籲アルカノイド（タイトー） 
_アウトラン（セガ） 

籲アルゴスの戦士（テクモ） 


•ダライアス（タイトー） 

• R—TYPE (アイレム） 


籲グラデイウス n (コナミ） 

#ファイナルラップ（ナムコ} 
#タツジン（タイトー） 


『テトリス』発売。空前の大ヒット 

春テトリス（セガ） 

•ファイナルファイト（カプコン） 
參ワルキューレの伝説（ナムコ） 


クレーンゲームブーム到来。 

修コラムス（セガ） 

•雷電（セイブ開発} 

癱パロディウスだ！（データイ 


スト） 




『ストリートファイター11』発売。対戦格闘ゲームブーム始まる。 

•ストリートファイター n (カプコン） 

春スター ブレード（ナムコ〉 

參 メタルブラック（タイト 




馨餓狼伝説2 ( SNK ) 

•ソニックウイングス（ビデオシステム） 


カプコン、『スト n 』の著作権侵害としてデータイーストを提訴, 

#サムライスピリッツ （ SNK ) 

#バーチヤファイター （セガ） 

參リッジ レーサー （ナムコ）_ 


『バーチャファイター2』発売、ブームに。ポリゴンゲーム人気0 
•ヴァンパイア（カプコン> 

镰ザ■キング.オブ.ファイターズ i 94 ( SNK ) 

# パ—チヤファ イタ—2 (セガ） _ 


參ヴァンパイアハンター（カプコン） 

•セガラリー.チャンピオンシップ（セガ） 


「ブリント 倶楽部 (プリクラ) 女子高生を中心に 大ブ W ク。 
❿電脳戦機バーチャロン（セガ） 

#パーチャファイター3 {セガ） 

攀バトルガレッガ（エイティング/ライジング）__ 

•電車で GO !(タイトー） 

參鉄拳3 (ナムコ） 

•怒首領蜂（アトラス） _ 


コナミ『ビートマニア I で音楽ゲームブーム到来。 

籲ビートマニア（コナミ） 

•ダンスダンスレボリューション（コナミ） 


•ギターフリークス（コナミ） 
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謗者の主張 


r ビシバシチヤンプ j 


••コンシューマに移植してまでやるものではないが、良し 


L あなたが八マったアーケードゲームは？ J ニゲームの詰め込みゲームだけど、とにかく良い。（佐賀県森下降） 



夤 多 膚 r 


の現状と今後の方向性 '// 

業界関連企業のあいつぐ事業！ sby 、 ゲームセンタ—の凋落、出口の見えない現状はまさにア—ヶ 
I ド氷河期。現実を見提え、生き残りをかけた方策を探る。_ 


ア—ケ—ドゲ—ム業界 
の切迫した状況 

現在、アーヶードゲー厶業界は 
不況に喘いでいる。 

一見すると、そぅは見えないか 
もしれない。対戦格闘の白熱ぶり 
やプリクラのブー厶はまだ記憶に 
新しく、今、ゲー厶センターを覗 
けば音楽ゲー厶が最高の盛り上が 
りを見せているのだから。このよ 
ぅな様子を目にしただけでは、 
「アーケードゲ—厶業界が不況」 
と言われても明確に認識するのは 
難しいだろう。 

だが、一般のプレイヤーやお客 


からは見えないところ、売上げや 
資金繰りといったお金に関する部 
分では、ここ数年切迫した状況が 
続いているのだ。特に , 98年から , 99 
年にかけては、それが表面化して 
おり、不渡り•自己破産といった 
形で業界内企業のいくつかが事業 
を停止している。 

ソフトメーカ^—であるコンパイ 
ルの和議申についてはゲー厶雑 
誌や一般マスコミなどで報道され 
たので知っている人も多いであろ 
ぅが、他にも、ゲー厶機器を製 
作•発売していた機械メーカーや 
販売を担当するディストリビユー 
ター、そしてゲームセンタ^―を運 


営するオペレーターなど、業界を 
支える様々な企業がたちゆかなく 
なつている。例えば、 , 98年4月に 
エクスチェンジヤ^―、『リ^ —フ俱 
楽部』のフェイスが倒産、同11月 
にはレジャー機器の卸売り•リー 
スと共にブライズ機を手がけてい 
たタスコが和議申請、続く , 99年に 
も中古ゲー厶機器のオークション 
などを行つていたケイアンドユウ 
が1月に事務所を閉鎖、そして、 
5月には全身撮影タイプのシール 
が作成できる『ストリートスナッ 
プ』を発売して好評を博していた 
トーワジャパンが自己破産、また 
ゲ^~厶ソフト制作やゲ^~厶センタ 


—を経営していたピスコが和議開 
始を申請した。 

オペレーションの市場規模は最 

巔より1100億円縮小 

では、そのアーヶードゲー厶業 
界の実状を表す数値と共に、業界 
の時間的な流れを追っていこぅ。 

ただし、その前にひとつ、業界内 
における金銭の動き方を簡単に述 
ベておきたい。まず、エンドユー 
ザーであるお客がスタート地点。 
お客がゲー厶センターでお金を使 
ぅことで、そのお金はゲー厶セン 
夕^—を運営するオペレータ^—の売 
上げとなる。オペレ^~夕^~はその 










読者の主張 | r テクノドライブ j ……サウンドとグラフィックがトンガっててよい。運転技術を養成するとか首って1 

彦なたが 八 マったアーケード ゲームは9 おきながら、実際には全然役に立たなそうな「運転技術革命指導 香」 が笑える。（±奇玉県山岸啓之） 



減というラィンで押し止めたが、 
辛うじて、といつた感は否めない。 

そして昨年。『ビートマニア』 
をはじめとする音楽ゲー厶がヒッ 
卜して多くの人々をゲー厶センタ 
1に引きつけていた。だが、ひと 
つのジャンルだけが気を吐いて 
も、冷ぇ切った市場全体を底上げ 
させられるまでには至らなかつた 
ようだ。 

'98 年の市場規模は 490 0 億 
円。最盛期より1100億円も後 
退している。言い換えれば、後退 
した額だけオペレーターへの収入 
が減少しているわけだ。 


お金を新しいゲー厶の購入費や店 
舗.会社の維持費にあてる。オペ 
レーターがゲー厶を買えばお金は 
メーカーに入り、それは開発費や 
会社の維持費となるわけだ。かな 
り大雑把で申し訳ないが、この流 
れを頭に置いてもらった上で、話 


ゲ 

\»y 

(*1 
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を進めたい。 

表1は、 , 84年以降のゲー厶セン 
ター •ゲー厶コー ナーの 市場規模 
の推移を示したもので(レジャー 
白書 , 99より)、先ほど述べたオペレ 
丨ター 売上げ は、 ほぼ これにあた 
る。 これを 見る と、 同業界の ピー 
11クは , 92年で市場規模 6 
97119〇〇〇億円を誇ってい 
1199た。この年は『ストリ 
1996丨トフアィタ — n ダッ 

1 シュ j による 対戦格闘 
9411ブー厶の走りであり、 
119それ以前から人気を博 
1 していたぬいぐるみ景 
9921品によるブラィズ機が 
99111波にのっていた時期で 
1 もあった。アーヶード 
119市場は、 , 91 年のバブル 
11989崩壊から始まった平成 
味9881不況を尻目にそのまま 
187119高成長を続けるかと思 
t 6 l 198 われた。が、希望を多 
_1986分に含んでいたその観 
ジ9851測は即座に打ち砕かれ 
衝_ た。対戦格闘ゲー厶は 
=塞好調だつたものの、結 
I 1 CXX 〇雖局は経済不況による消 


費低迷の影響から免れることはか 
なわず進撃はその年でストップ。 
加えて、ゲー厶センターの主客であ 
る若年層の小遣いと時間が携帯電 
話に流れ、プレイヤー嗜好の細分 
化(後述)が徐々に顕著化するな 
どのマイナス要素により、その後 
の市場規模は、横這いと縮小を重 
ねることとなる。 

特に , 97 年の落ち込みが大きく、 
前年比で 10. 9 %といぅ大幅なマ 
イナス成長である。これには様々 
な原因が考えられるが、製品とい 
ぅ面から見ればプリクラブー厶沈 
静化の影響が大きい。 , 95 年に登場 
し、世間一般をも巻き込んで席巻 
したプリクラタイプの AM 自販機 
だが、' 97 年にはブー厶から安定へ 
と移行していた。そのため前年と 
同レベルの売上げを維持するのが 
難しかつたのだ。 

'97 年から , 98 年にかけても市場規 
摸は縮小しているが、現場では、 
『電車で Go !』 や『パーチャス 
トライカー』といつたゲー厶が人 
気を博し、ハローキテイやドラえ 
もん等のキャラクター景品が OL 
層を中心にブレイク。前年比 4.5% 








読者の主張 


^なたがハマつ T こ! 7 -ケー ドゲームは？」 


『ストリートファイター ZER 03 J ……格闘ゲームって批判も多いけど、進歩し続けているのは間違い1 
ない訳で、最近のは本当に長く深く楽しめる。中でもこれはあと一年はいけそう。（和歌山県ぢこ） 
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動かないお金 

オペ レーター への収入が減少す 
ることは、 ゲー 厶を 購入する資金が 
乏しくなる ことに 直結す る。 仕入 
れられ るゲー厶が 限られて しまう 
わけだ。昔は発売され る 全てのゲ 
—厶を 購入 するとい う豪気なオペ 
レーター もいたが、現状を考えれ 
ば それは 不可能だろう。各オペレー 
ターは充分にゲー厶の比較検討. 
選別を行い、自店舗に合うもの、売 
上げの見込めるものだけを購入し 
ている。 俗に言う買い控え である。 

当然、こうなるとゲ^―厶メ^―力 
1にも易々 とお 金は入らない。確 
実に売上げが稼げる製品でなけれ 
ばオペレーターは難色を示すのだ 
から販売も容易ではない。 

表2は、主なゲー厶 メ^ — 力^ —6 
社の平成 10 年3月期決算報告 ('97 
年4 月1日〜 '98年3 月31日) の経 
営成績を まとめた もの。表3は同 
時期の決算報告より、アーケード 
用機器•部門の売上高のみを抽出 
してまとめた ものだ。6社の中で 
アーケード用機器•部門の売上高 


が前期比増と なった のは半分の3 
社、残り3社は前期比減である。 
主要メーカー6社の内、半数の会 
社でアーケード機器の売上高が縮 
小してしまつているという状況は 
やはり芳しくない。 

ただ、対比増を果たした3社の 
内、大きく数字を伸ばしたコナミ 
とタィト^~は、それぞれに『ビ^~ 
トマニア』と『電車で Go !』 と 
いうヒット製品が原動力であつ 
た。両製品は、オペレーターの求 
める声に製品数が追いつかず、し 
ばしば品切れ状態もあつたほど。 
これは、良い製品であれば、オペ 
レーターには率先して購入する資 
金と意識がまだあるということ 
で、メーカーがいかにそれに応え 
られるかが今後のポィントとなつ 
てくるだろう。 

ア—ケ I ドにおける 
諸問題 

以上のようにマーケットが縮小 
し、アーケード業界内の企業すベ 
てが連鎖反応で苦しくなつている 
のが現況である。 

では、その原因はどこにあるの 


だろぅか。 

正直なところを言つてしまえ 
ば、パッと思い当たる要因だけで 
も様々なものがあり、逆に、「こ 
-れが最大の問題である」とは指摘 
しづらい。 

また、これについては業界内の 
あらゆる ところで多様な議論が交 
えられているが、オペレ ー タ ー 、 
メ- —力 ■ —、ディストリビユ ■ —夕^― 
と、立場が異なれば、ひとつの事 
象に対する捉え方や考え方も異な 
つているので、まとめるのも難し 

、〇 

I 

そこで今回は、要因として取り 
上げられる中でも比較的、業界関 
係者の口にのぼっているものをい 
くつか上げていこぅ。 

業界外の要因としては、余暇活 
動•娯楽の多様化が上げられる。 
アウトドアやガーデニングなど、人 
それぞれに楽しみ方が多様になっ 
たため、それに伴つてゲー厶セン 
夕^—のアミユーズメントの場とし 
ての価値が希薄になつているのだ。 

携帯電話も大きなライバルであ 
る。これについては先ほど触れて 
いるのでここでは省く。 


そして、家庭用ゲー厶機。登場 
当初より最も近いライバルと目さ 
れてきた存在である。これについ 
ても、今 さら 述べる必要はないだ 
ろう。しかも、今回発表された次 
世代プレイステーションの驚異的 
なスペックは業務用基板を遙かに 
超越しているものだった。これで、 
さらに ユーザーを奪われるのでは 
ないかという不安を持った関係者 
は多い。 

また、そのユーザーが自分の好 
みのゲ^—厶しか遊ばなくて困る、 
という話もよく耳にする。客の好 
みに応じてゲー厶の種類を揃ぇて 
いくのがゲー厶センター運営の妙 
というものだが、今の客はそれぞ 
れ決まったゲー厶でしか遊ばず、 
結局は初期投資(基板購入費)に 
見合うだけの インカムを 稼げない 
とのこと。1枚の基板に10人の客 
がつく場合と、10枚の基板それぞ 
れに1人ずつの客がつく場合、同 
じ10人でも初期投資を考ぇれば前 
者の場合が理想であるのは言うま 
でもない。が、 そう 上手くはいか 
ず、逆ベクトルの嗜好の細分化に 
拍車がかかっているようだ。 








(表 2) 平成 10 年 3 月期（平成9年3月31日〜平成10年3月31日）における各社経営成績一轚 



売上高(単位：百万円） 

売上高対前期顧単位:％) 

当期利益(単位：百万円） 

期利■期增蘚動 ) 

(株)セガ • エンタープライゼス 

271,474 

△24,6 

A 43300 

— 

(株)ナムコ 

107,898 

6.8 

4,658 

△21.2 

(株)タイトー 

70,007 

0.7 

2,201 

323.9 

(株）ジャレコ 

7,098 

△20.5 

△ 1947 

一 

(株)カプコン 

46,890 

34.2 

△13,427 

.で:::': 

コナミ(株） 

71,984 

30.3 

5,002 

△16.7 


(表3 ) 主要ゲームメーカー 6社の平成10年3月期決算報告 C 97 年4月1日〜38年3月31日） 
におけるアーケード用機器 • 部門売上高一 M 



金額単位：百万円) 

構成比（単位：％) 

増減率(単位:％) 

(株)セガ •エンター プライゼス〔業務用機器製品/商品売上高〕 

101,890 

37.5 

3.7 

(株)ナムコ〔業務用製品/商品売上高〕 

20 482 

19 

△24.7 

(株)タイトー〔業務用アミ： i-r メント機器製品滴品売上高〕 

10,017 

14.3 

33.3 

(株）ジャレコ〔業務用ケム機器及びソフト〕 

3,916 

55.2 

△19.3 

(株)カプコン〔業務用機器製品〕 

10,490 

22.4 

△1.8 

コ 〔AM 事業 j _ 

10,868 

15.1 

15.7 

[GM 事業〕 

11,574 

16.1 
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(注)(表 2 )( 表 3 ) コインジャーナル '98 年 7 月号より転載 △はマイナス成長を表す 


(表4 ) ゲームセンター店舗数の推移 



1985年 

1994年 

1995年 

1996年 

1997年 

1998年 

ゲームセンター店舗総数(指数） 

25,217(100) 

19,406 (74) 

18.893 (72) 

18,125 (69) 

16,790 (64) 

15,748 (60) 

専業店店舗数（指数） 

構成比（単位：％) 

7,101(100) 
27.1 

7,704(105) 

39.7 

7,869 (111) 
41.7 

7,878(111) 
43.5 

7.729(109) 

46 

7,509 (106) 
47.7 

兼業店店舗数（指数） 

構成比（単位：％) 

19,116(100) 
72.9 

11,702 (61) 
60.3 

11,024 (58) 
58.3 

10,247 (54) 
66.5 

9,061 (47) 

54 

8,238 (43) 
52.3 


(表5 ) ゲームセンター店舗内の機械台数の推移 


1985年 

機械(総数） ", 380,625 

1994年 
471,173 

1995年 
485,939 

1996年 
498,624 

1997年 
501,080 

1998年 
500,941 

指数 1〇〇 

124 

128 

131 

132 

132 

1店舗あたりの設置台数 14.5 

24.3 

25.7 

27.5 

29.8 

31.8 


(注)(表 3 )( 表 4 ) 警察庁生活安全局生活環境課広報資料 
「平成1〇年における風俗営業等の現状と風俗関係事犯の取締り状況」より転載 
指数は 1985 年を 100 とした時のもの 

※兼業店のゲームセンターの減少が進み大型アミューズメント施設の割合が高まっている。 


読者の主張 
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L あなたが八マったアーケードゲームは？ J 

(神奈川県川瀬哲） 

ノ 


では、次に業界内の問題として 
述べられている点に話を移そう。 

よく問題視されるのが人気製品 
に頼り切った運営である。ゲー厶 
センタ ーはゲー厶機なしには成り 
立たない業務であり、ゲー厶その 
ものの出来不出来、あるいはヒッ 
卜するか否かがそのまま売上げに 
郷音いてくる。そのためか、「メ ー 
カーがいいゲー厶を出してくれれ 
ば儲かる」という他人まかせな考 
え方を持つているゲー厶 センタ ー 
も少なくない。そのような運営で 
は人気製品がない時は手痛い目に 
あうのは明らかである。だが、 ィン 
ベーダーや対戦格闘など、「置い 
ておけば儲かる」という、甘い蜜 
を吸つてきたのが当たり前の人 
に、ここへきての意識の変革は難 
しいようだ(※0 


一※)もちろん、そぅいった人達 
ばかりではなく、 サー ビス業とし 
ての自覚や、自分の仕事に誇りを 
持って業務にぁたっている人々も 
大勢いるし、業界団体の(社)全 
日本アミューズメント施設営業者 
協会連合会 ( AOU ) では店舗管 
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読者の主張 


はなたが八マったアーケードゲームは？ 
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(鹿児島県 OKZ ) 


•3 号機でのプレイがとても面白い。特に2 5 5 H I T のチェーンコンボがよい。 
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ナムコのシステム11などが互換機 
能を持つていたことを考えればあ 
りうる話である。家庭用ゲー厶機 
の性能向上をネガティブにとらえ 
ず、連動など積極的な制作が行わ 
れるならば同業界にとつて福音と 
なるだろう。 

また、オペ レー タ^サィドでは 
一部有志により、日本ゲー厶セン 
ター協会という団体が発足した。 
これは、多くのプレイヤ^~にゲー 


厶の楽しみを分かつてもらおぅと 
いぅ趣旨のもと集まった団体。全 
国的なスコアランキングやゲー厶 
大会などを主催して、ゲームを盛 
り上げ、ゲ^ —厶センターとプレィ 
^ — のコミニユケーションを図つ 
ていく。 

このように、アーケード業界は 
動き出した。まだ、小さな歩みで 
はあるが、足を進めたのは確かで 
ある。 


そして、今回の特集では、この 
一歩に続く新たな動きが見えるこ 
とに期待したい。 


この原稿を書いていた時、セ 
ガが大規模なリストラを実施す 
るといぅニユ—スが飛び込んで 
きた。 その内容は、平成11年3 
月期の業績予想および業績連結 
予想の修正報告であり、その事 
態を受けての対応策としてリス 
トラが行われるとのことだつた。 
業績修正理由は市場の冷え込み、 
消費不振によるオペレ—夕—の 
買い控え、さらに海外不採算事 
業の整理、ドリ—ムキヤスト生 
産工程の立ち後れによる営業損 
失などが挙げられていた。 

リストラは固定費の約 30 %に 


相当する210慷円の削減を目 
標に実施される。経営陣の報酬 
カツト、希望退職者を含む lo 
00人の人員削減。 

また、施設事業に関しては採 
算性の悪いア—ケ I ドを中心に 
101店舗を閉鎖する。それと 
合わせてフランチヤイズ制やレ 
ンタルビデオ店などの異業種と 
の複合展開を図つていく。 

一方、ア—ケ I ドと家庭用の 
開発部門を集中 • M 兀化するこ 
とで AM と CS のシナジ—強化 
を図り自社コンテンツの競争力 
を高める意向。 


ゲ—ムの制作•発売と共に全 
国展開でアーケ—ドも運営する 
同社。名実共に業界の最大手で 
あり、同社が傾くようなことに 
なればゲ—ム業界そのものにも 
大きな影響を及ぼす。そういつ 
た事態に陥らないためにも、リ 
スト ラと いう早急な外科手術は 
必要であろう。1000人の人 
員削減、 101 店舗の閉鎖と言 
うとかなり強烈で火急な印象を 
受ける。その分、充分な効果を 
表せるだけの実のあるものであ 
つてほしい。 


理者研修会などを実施して意識改 
革に努めている。 


問題を捉えて明日への 
糧とする 

さて、悲観的な話題ばかりを続 
けてきたが、だからといつてアー 
ケード業界がこのままダメになる 
というわけではない。 

ここまで述べてきたことが現状 
ではあるのだが、この先も同様で 
ある必要はまつたくないのだ。実 
状をしっかりと把握した上で対応 
策を立て、業況を改善するよう動 
き出すことが重要であり、事実、 
業界の一部はそういった方向で動 
き出している。 

メーカー サイドでは、セガの N 
AOMI 基板がそれに当たる。同 
基板はドリ ー 厶キヤ ストと 連動さ 
せることができ、両者を携帯端末 
を用いてつなげる事で、まつたく 
新しい展開が可能となつた。 

さらに、前述した次世代プレイ 
ステーションについても業務用と 
の互換基板の可能性があると耳に 
した。プレイステーションの際も 


株式会社セガ•エンタ—プライセス従業員， 
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ロケ—シヨンの立場から見る音楽ゲームと 
アミュ—ズメント業界の真実の姿 

E — トマ|ー ア』『タンスダンスレボリユ—シヨ； Nl 』 p ^ タ ー フリ—クス』……。現在のア—ケ I ドにおいて安定した人 
Ilf 誇る数々 <D 音 f — ム。こを置< ロケ—シヨンの立場から見たとき’音楽ゲ—ムはどの去つに映るの 
か？また音楽ゲ—ムに親る AM _ の未来とは？ 

.ベると ffi 遅れている要素である。 

:最後にゆネー資金。闇雲に使ぅ 
のでは利益を压迫するだけである 
が一^ベ'!^で雰囲気の向上を図 
つたり、客層に合わせた店作りを 
行ぅなど、ロケーシヨンの魅力を 
向上するために必要となる。 

非常に簡潔に書いたが、機械を 
設置しているだけで稼ぐことので 
きた時代は、すでに昔話となつて 
いることを認識していただきた 


救世主たる音ゲ I 

ロケーシヨンがプレイ^ -1 を満 
足させるための3要素はどれも重 


: v JJm 

A M 業界が誕生して20年以上の 
月日がたつ。他の業界と比べ、ま 
だ歴史は短いものの、ゲー厶の進 
化とともに急激に成長し巨大なも 
のになった。しかし、最近の業績 
は停滞縮小の方向に向かってい 
る。そんな状況でありながらも音 
楽ゲー厶(以下、音ゲ ー) は高い人 
気で急速にシヱアを広げている。 

この項では AM 業界の中でも普 
段語られることの少ないロケーシ 
ヨンを、音ゲーの切り口から論じ 
てみたい。 

AM 業界の発展と 

ロケ—シヨン 

これを読まれている方々はプレ 



ィヤーとして AM 業界に触れてい 
る人が大半と思われるが、 AM 業 
界には一次顧客と二次顧客が存在 
する。プレィヤーは二次顧客であ 
り、一次顧客はメ ーカ^~から機械 
を購入するロケーシヨン、いわゆ 
るゲ^~ムセンタ^~である。 

ここで A M 業界の活性化を考え 
ると送り手であるメーカーは、ど 
こに焦点をあてるべきか。メーカ 
—がいくら一次顧客であるロケ— 
シヨンに機械を販売しても、誰も 
遊ばなければロケーシヨンはつぶ 
れることは語らずもがなであろ 
う。つまり、フレイヤーである二 

次顧客の満足度が向上しなけれ 
ば、 AM 業界の活性化はあり得な 


卜 svf ' 

いのである。そのために fivfr ' ケ！ 
シヨンの質の向上が必要不^ 

のだが、このロケーシヨンの質を 
語る上で挙げられる3つのィンフ 
ラ要素がある。 

まず機械(ゲーム)。勿論ロケ 
丨シヨンはメーカーから機械を購 
入する必要がある。いい機械とい 
ぅものは制作するメーカーの努力 
が必要であるが、顧客が満足する 
機械を取りそろえるのにはロケー 
シヨンの努力が必要となる。 

次に人材。 AM 業界はザービス 
業であり、スタッフの接客態度な 
どはロケーシヨンの雰囲気に影響 
してくる重要な要素である。昨今 
は向上しつつあるが、他業界と比 
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要でバランスが大切である。中で 
も ロケー ションに必ず ある 機械は 
プレィヤーが楽しむためのもので 
あり、これなくしては AM 業界は 
ありえない。 AM 業界におけるこ 
れまでの飛躍的な発展は、技術革 
新も当然あるものの、時代ごとの 
ヒット作の存在は大きい。 

近年では『プリントクラブ』な 
どのメィキングシリーズがヒット 
となり、新規ユーザーとして女子 
高生を取り込むことに成功した。 
しかし、その後の ヒット 作が望め 
ず機械の陳腐化が目立ち始めた昨 
今のロケーションに突如出現した 
ゲー厶がある。コナミの『ビ^~卜 
マニア』である。 

『ビートマニア』はテンション 
ダウンしていたロケーションを活 
性化するには十分なゲ^—厶であつ 
た。瞬く間に続編が発売され、 

『ダンスダンスレボリユーシヨン』 



などに枝分かれし、コナミは 「B 
EM AN I 」なるブランドを確立 
するに至っている。先に書いた A 
M 業界が不況であることは事実で 
あるが、音ゲーは現在も高い人気 
を保っている。では、なぜ音ゲー 
が流行っているのか？音ゲーの 
ロケーシヨンに対する役割とは何 
なのかを次に述べていく。 

ロケ—シヨンから 
見た音ゲ—とは 

音ゲーをロケーシヨンの立場か 
ら見た場合次のよぅな特徴がある。 

■新規ユ—ザ—の獲得を含めたユ 
I ザ—層の広さ 

例えば対戦格闘ならば、それだ 
けを好むマニア層が存在し、ドラ 
イブゲー厶ならば、『セガラリー 
2』 ( セガ)などはコアユーザー 
をターゲットの中心に、『スリル 
ドライブ』(コナミ)はライトユ 
丨ザーをターゲットに定めてい 
る。このよぅに、ゲー厶にはター 
ゲット層がある程度決まってお 
り、ゲ^―厶性も夕^ —ゲット層にあ 
つた味付けがされている。しかし 


音ゲーは AM 業界がメインターゲ 
ット としているユーザー層を最大 
公約数的に取り込んでいるゲー厶 
であるといえる。 

ユーザー層の分類には様々な区 
分があるが、音ゲーはいわゆるコ 
アユーザーから ライト ユーザ^—ま 
で非常に幅広く獲得している。音 
ゲーが持つ様々なゲー厶性が、ユ 
1ザーのゲー厶に対する認識度や 
経験の深さに間係なく、様々な層 
に受け入れられているためである。 

■アイキャッチ効果からくる集 
客力の高さ 

音ゲーの筐体は目立ち、音ゲー 
ならではのボリュー厶で存在感を 
アピールする。それはそのまま集 
客力になり、ロケーシヨンに人を 


■インカム&回転率の高さ ^ 

音ゲーは基本料金が200円で1 
ある。地域によって価格差がある、；5 
だろうが、問題は「200円でも OT 
プレイする価値がある」と認識さ f 
れていることである。他の体感は城 
「100円になつてから」と考えム 
られやすいが、音ゲーはそれが少咐 
ないといえるだろう。結果高水準1 
なインカムを保つことになるが 、- A 
音ゲーが新ジャンルというだけ1 
で、200円設定が認識されてい1 
るとは考えにくく、やはりプレイ卿 
ヤーの満足度が非常に高いことが7- 
挙げられるだろう。それでいてプ V + 
レイ時間がエンディングを迎えて※ 
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Profile 

小西明義{こにレあきよい 

1974年生まれ。社会人 
になって気が付いたら口 
ケーシヨンの店長になっ 
ててあらびっ <D なやさ 
ぐれ男。『究極のオセロ』 
の博士に勝てずに日々 
100円を投入する毎日 
を過ごしている。業界に 
関してはマジ。_ 


率を鑑みれば、メーカーにとつて 
当然の権利と主張したくなる背景 
も理解できないわけではない。が、 
これからの AM 業界を考えるので 
あれば、目先の利益にのみ走るよ 
うなメ^~力^—、ロケーションの運 
営は危険性が高い。結果、良作の 
ゲームの寿命を縮める結果にもな 
るからである。 

音ゲーは低迷する A M 業界の現 
状ではドル箱というべき貴重な存 
在だ。しかし、いい素材も使い方 
次第であるのは言うまでもない。 
機械を置いているだけで稼ぐこと 
の出来た『ィンべーダ 1 J の時代 
からはや20数年、ロケーションは 
営業努力を、メーカーはユーザー 
の期待を裏切ることのない機械 
を、 AM 業界は健全な成長が求め 
られているのではないだろうか。 


も10分弱しかない。インカムを考 
慮すると短時間でゲー厶が終了す 
る ことに 越した ことは ないが、満 
足度を落とさず、プレイ — にプ 
レイ時間を短いと感じさせない点 
で音ゲーは優れている。また、ダ 
ブルプレイなど1人で2人分の料 
金設定も要因といえるだろう。 

以上のような特徴を持つ音ゲー 
はヒット作と呼ぶに相応しい魅力 
を持っており、 3 要素の 1 つ「機 
械」として音ゲーは現在の ロケー 
ションに大きな役割を果たしてい 
る。 

しかし 昨今では、 ゲー厶 そのも 
のの寿命が短くなっており、対戦 
ゲ ー 厶 などは 1ケ 月で インカムが 
低下するものがほとんどである。 
これは音ゲーも例外ではないので 
はと筆者は考える。最近の音ゲー 
は新曲追加によるバー ジョン アッ 
プが行われているが、これではユ 
1ザーの消費率が早くサイクルの 
間隔が短くなる一方だろう。また、 
新ジャンル開拓では、すでに DJ 、 
ダンス、ギター、 ドラムの4 種類 
が発表済みであり、素材の乱伐に 
よるネタ叨れも十分あり得る。 


AM 業界の問題点とは 

さらに 問題なのは、これは音ゲ 
1に 限った事ではないのだが、こ 
れまでの AM 業界の慣習的な体質 
として、音ゲー規模の ヒット 作が 
出た場合、カンフル剤としての効 
用が強力すぎて、 ヒット 作を出し 
たメーカーの影響力が非常に高ま 
る傾向があるということだ。 

■メ— 力—のロケ—シヨンへの強 
気の販売 

通常、機械の代金はロケーシヨ 
ンに機械到着後支払うのが基本な 
の だが、ヒット 作の場合、入金を 
確認後にのみ機械を届けるといっ 
たこと が 現実に行われている。こ 
の他にも、ロケーシヨン内の他社 
筐体を_社筐体に取り替ぇないと 
機械を販売しない、 ヒット 作の直 
販等、売り手市場と言うには少々 
限度を超ぇている販売がまかり通 
つているのである。また、目的の 
機械以外にも機械を購入しないと 
買えない抱き合わせ販売も、古くか 
ら行われている。 


■メ— 力—ロケ—シヨンへの先行設置 

メーカーが運営しているメーカ 
丨ロケーシヨン では、新作機械を 
一般発売日の前に ロケ テストと称 
した先行設置を行ぅ営業体制が一 
般化しつつある。また、一般 ロケ 
丨シヨンへの出荷を押さえて、自 
社 ロケ ーシヨンへの出荷を増や 
し、台数的にも他社 ロケー シヨン 
にアドバンテージ をとると いつた 
ことも行われている。 

二次顧客のプレィヤーは、これ 
ら先行設置されている、台数のア 
ドバンテ^―ジのあるメ^—カー ロケ 
—シヨンに集中することになり、 
ィンカムは努力なくして跳ね上が 
ることになる。これに対して、他 
社メーカーは自らの製品の故障の 
際に交換部品を潤滑に送付しない 
等といった手で反撃にでている。 
機械が止まると言ぅことはロケー 
シヨンにとっては致命傷であり、 
ここまでくれば、もはや小学生の 
喧嘩とかわらない。 

これらの行動は、年々増大する 
開発費や制作者の絶え間ない努 
力、加えてヒット作が生まれる確 
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r スペースハリアー j ……このすごいショックは、そのあと受けていない。グイーン、グーッ、ガコも 

l あなたが八マったアーケードゲームは？； 

良かった。（三重県池田浩之） 


回 


(株）カプコン常務取締役 
開発本部副本部長船水紀孝氏 


ア—ケ I ドメ—力—はこの氷河期をどぅ乗り越えよぅとしているのか？ 

1画どん底の現状の中で 
Ti ンができること 

_不況の 続く AM 業界の中でビデオゲ—ムを作り続けるソフトメ— 
〇は現状をどう分析し、どういつた打開策を考えているのか？常 
S 部長船水紀孝氏に 聞く。 



悪循環におちいった 

ア—ヶ I ド 

—まず、ア^ —ヶードの現状に 
ついてお聞かせください。かなり厳 
しいのではないかと思うのですが。 

船水氏(以下、船)：現状はもう、 
どん底のどん底ですよ。メ—力— 
が売れないゲ—ムを作っていると 
いうのが一番責任が重いとは思い 
ますが、最近のオペレ—夕—の皆 
さんの傾向として、ビデオゲ—ムは 
もういらない、必要ないというの 
がありますね。どこのゲ—ムセン 


ターも大型筐体に走つてしまつ 
て、これでインカムが入ればいい 
ですか、実際のところ人気のない 
大型筐体が経営を圧迫していると 
いう感がぁります。ビデオゲ—ム 
は人件費や場所代、電気代等そう 
いつた経費を考えると、大体ゲ—ム 
の購入価格の7倍くらいは稼がな 
いと儲かつたことにならないとい 
う風にゥチでは試算しているんで 
す。ウチのビデオゲ—ムなんかは 
わりと 7倍いくんですが、じゃあ 
200万以上出して買つた大型筐 
体が7倍いくかといえば、 よくよ 


く調べてみると購入価格分を稼い 
でいればいい方なんですよね。そ 
れだけで儲かつたといぅのは、違 
ぅんじやないかなと思つているん 
ですけれども。設置の仕方一つと 
つても、例えばビデオゲ—厶なら 
必要な場所は筐体と椅子くらいで 
すが' 大型筐体はビデオゲ—ムの 
2台分の場所は取りますよね。 
『 DDR 』 といつた人気ゲ—ムは 
後ろに人がずらつと並びますし。 
そういつた場所代まで考えないと 
いけないはずなんですが、果たし 
てどれだけのゲ—ムセンタ—がそ 


ういつた計算をちやんとやつてい 
るのかな、と考えると不安ですよ。 
確かに大型筐体も、一般層の取り 
込みなど、ア—ケ I ドの活性化に 
は一役買つているとは思うんです 
けど、そういうのばかりじやちよ 
つとなあつていうのはあります。 
昔からのマニアを大事にしないゲ 
—ムセンタ—も増えましたし。 

I 一般客を取り込めるゲー厶が 
必要だ、という声は最近の AM 業 
界ではよく聞く話ですよね。 

船：でも、その割には、 I 般向け 
のゲ—ムを制作しても、オペレ— 
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アーケード氷河期 


注：卜ークン制 

欧米のゲームセンターで行われている方式。メダルと同じ。お金で何枚かのトークン（メダル）を購入する。5 $替えると多めに換えて貫 
[~71 ] えることもある。ゲームによって必要となるトークンの数が違う。 _ 







いましたし。 タクミさんとはもう 
1回仕事するんで、次には もつと 
いいゲ—ムができるんじゃないか 
なと思います。 

I メーヵーの垣根を取り払うこ 
れらの企画の意図は、どういつた 
ところにあるのでしようか。 

船：この辺ですごく大きな何かを 
やらないと、ア I ケ I ドどころか 
ビデオゲ—ムがヤバイなと2年く 
らい前からずつと考えていたんで 
す。実際、ビデオゲ—ムで遊びた 
いユ I ザ I さんというのはたくさ 


金の多様化は必要だと思います 


I では実際には どういう 風に打 
破して いくべき なんでし ょうか？ 

船 ー ウチはソフトメ I 力 I です 
が、最近はア—ケ I ド施設の経営 
も始めましたので、入場料制など 
の新しい運営方法の試みを考えた 
りしています。例えば、プレイ料 
金ですが、そもそも20年前から一 
ブレイ100円のものを、いきな 
り2 00円にするのはユ—ザ—に 
とつて苦しいですよね。その辺を 
ジュースみたいに110円、12 
〇円と少しずつ変えることはでき 
ないかなと。古いゲ—ムは逆に安 
くしたり。そういつたープレイ料 


それがあるんです。結果、 
センタ—に来るお客さんに 
れば同じジャンルのゲ—ム 
だなつて思えてしまう 。I 
ものすごい悪循環ですよ。 


ね。もちろん「お金をく 
ずすのが面倒くさい」と 
いう意見はあるでしよう 
から、卜—クン制(注)等 
といつた試みが必要かな 
と思います。 

—最近のカプコンさん 
といえば『カプコン VS . 

SNK 』 がビッグニユー 
スでしたね。 

船：年末か年明け位に S 
N K さんから「ネオジオ 
ポケットをやりません 
か」という話があつたん 
ですよ。最初『ロックマン』 

をやろうということになり、それ 
は全然 OK ですよと話していて。 
そうしたら『カブコン vs . SN 
K 』 はできないかという話になり 
まして。是非やりましようと(笑)。 

I 『ギガウィング』も面白い試 
みですね。 

船：もう、あれは本当に一緒に作 
つたつていう様な感じで。向こう 
の「ああ' こういう風に組んでる 
んだ」とか「これで良く処理落ち 
しないな」とか、いろいろノウハ 
ウや凄いテクニックを見せてもら 


夕—はィンカムが見込めそうにな 
いという理由で渋ることも多いん 
ですよ。そうするとメーカ—も、 
例えばィンカムの高い対戦格闘は 
買つてくれるから開発するけれ 
ど、他のジャンルのゲ—ムを開発 
するのはやめようとかなつて、ま 
すますジャンルが偏つてし まう お 







PS『STREET FIGHTER ZER 03』 DC 、 SS にも移植予定。 



カプコン期待の新作 [STREET FIGHTER !3 rd STRIKE 』 


ンシユーマはコンシユーマ用にち 
やんとアレン：ンしていますし、ア— 
ケ—ドはア—ケ I ドで楽しめるよ 
うな要素で作つている訳です。そ 
こで連動できたら面白いと思うん 
ですよ。オペレ—夕—の方には、 
ア I ケ I ドはコンシユーマの見本 
版だというようなことを言われる 
こともあるんですが、それは違う 
んじやないかと。コナミさんの 
『 DDR 』 やゥチの 『 ZER 03』 
もそうですが、コンシユーマの発 
売日から、もう1回インカムが上 
がるんですね。だからコンシユ— 
マがア—ケ I ドに悪い影響を与え 
ているとは思わないです。 


んいると思うんです。でも、現在、 
ビデオゲ I ムを置かないゲ—ムセ 
ンタ I 、大型アミユ—ズメント施 
設というのは増える一方ですよ 
ね。ビデオゲ—ム、特に対戦ゲ— 
ムは対戦相手がいないと成り立た 
ないわけですから、ユ—ザ—さん 
は、よりそういつた二—ズを考え 
てくれる店舗にしか集まらないよ 
うになるんですよ。そうすると、 
また他のゲ—ムセンタ—はますま 
す人が来ないからビデオゲ—ムを 

減らして . という風になつちや 

いますから。我々としては本当に 
頑張らないといけませんよね。そ 
ういえばゲ—ムセンタ—が潰れる 


「カブ n ンはマニアのために 

TASVSIi- 

—これからの展望はどうでしよ 
うか。 

船：こんな時期ですから不安は不 
安ですよね、ものすごく。だから 
ゥチとしては、値段が安くて、い 
い品質のゲ—ムを提供していくし 
かないと思つています。それは別 
に特別なことじやなくて、カプコ 
ンがもう何年来も、ずつと努力し 
てきたことに過ぎないんですが。 
カプコンのゲ—ムには、中には外 
れたものもありますけど、そんな 
に大幅に外したものはないと思う 
んですよね。だからもうちよつと 
「いやあ、実は助かつたんですよ、 
カプコンのソフトで」とか、そう 
いう風に評価されると嬉しいんです 
けどね。 

I 最後にアーヶードに来るユー 
ザーに対して何か一言あれば。 

船：カプコンはいつもアーケ I ド 
で遊んでくれているマニアに向け 
て、ゲ—ムを作り続けますので、 
見捨てないでくださいね。 

(聞き手•構成/松井•山内) 


と、全部マンガ喫茶になつて本が 
売れなくなつて出版業界が厳しく 
なるという図式があるそうです 
よ。ゲ—ム雑誌の方々も頑張って 
いただかないと(笑)。 

I — それは困りますね、頑張らな 
いと(笑)。さて、最近はコンシ 
ューマとの連動の声がよく聞こえ 
てきますが。 

船：実際のところ、ウチみたいなビ 
デオケ—ムに特化したソフトメ— 
力—は、ア—ケ I ド単体で採算と 
ることはもはや難しい状況なんで 
すよ。よくてトントンぐらいでし 
ょうか。 ですがそういつた現状と 
は別に、コンシューマとア—ケ I 
ドを同時期に出すことによつて、 
家で練習してから外に対戦しに行 
くと いうような、ア I ケ I ドをも 
つと楽しめる場所にしたいと考え 
ているんですよ。今年出す NAO 
M — のタィトルには、ビジュアル 
メモリを利用して筐体にデ—夕を 
持ち込んだり、そういつた連動を 
どんどんやるつもりです。最近の 
『ジャスティス学園』とか、 『ZE 
R 03』 であるとかを見ていただ 
ければ分かると思うんですが、コ 
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読者の主張 


^あなたがハマったアーケードゲームは ？ j 


rA-J AXJ …… ステージによってスクロールの 方向が変わるわ、音楽は代ドップリだわでもう 
たいへん。（大阪府あきろと） 


SrirmLEmmH 


セガにはまだ果た f 
あると思います 


ア—ケ_ドメ—力—最大手の|つでぁるセガは今、何を模索し1 
USA 』 『スバ イクアウ ト』 開発者、名越稔洋氏に 伺つた。, 


i 

I 麵通！^^ 



§ナ 

譲：：1 : 


—今のァーヶードゲー厶市場 
は、かなり厳しいですよね。 

名越氏(以下、名)：厳しいです 
ね。実際、セガ社内でも「ア—ケ— 
ドが厳しい。そこで今後どうしよ 
う」というテ—マに近い会議が行 
われていたりもします。そうした 
会議で必ず出るのが、「今は音楽 
ゲ—ムブ—ムがあるけど、じやあ 
そのブ—厶が終わつたらどうする 
んだ」ということです。僕の感覚 
で言うと、今音楽ゲ—ムをプレィ 
しているのは、ラィトユ—ザ—と 
コアユ—ザ—が半分半分で しよ 
う。確かにライトユ—ザ—を取り 
込めたのは有り難いんですけど、 
ライトユ—ザ—の多くは フアツシ 


ョン的にゲームを遊んでますの 
で、音楽ゲ—ムブ—ムが去ると自 
然にア—ケ—ドから遠ざかると思 
うんです。ですから、そうなつた 
時にどうするのかが現在かなり問 
題になつてるんですよ。 

—<-7はコンシユーマばかりに注 
目が集まつて、アーヶードは寂し 
い状況だと思いますが。 

名：コンシューマのゲ—ムが素晴 
らしく良くなつたことはア I ケ— 
ドにとつて脅威ですよね。「良い 
ゲ—ムを遊びたければゲ—センに 
行け」という時代は終わつた。ち 
ようど映画とビデオの関係ですよ 
ね。映画館に行かなくても、数力 
月後にビデオが出て観ることがで 


きる。それと同じで、ア—ケ I ド 
に行かなくても移植版がすぐに発 
売されるから、ということが起き 
ているわけです。そうなつてくる 
と、ア—ケ I ド側は舌しいですよ。 

-■どうすればユーザ'~がア^~ヶー 

ドに足を運ぶのか、考えなければ 
ならないということですね。 

名：そうですね。僕もいろいろ考 
えているんですが、まずなにより 
も思うのは、「とにかく面白いゲ— 
ムを改めて作り直すしかない」と 
いうことですね。その上で、「〇 
〇したけりやア—ケ I ドへ」がキー 
ワ—ドだと思うんです。 対戦格闘 
ゲ—ムブ—ムの頃は 「ケン カした 
けりやアーケ I ドへ」でしたね。 


そうしたア—ケ I ド独自の面白さ 
を提供できないと駄目だと思うん 
です。例えば、営業のサラリ—マ 
ンなど「時間つぶし」のためにア— 
ケ—ドに来る方もいますよね。そ 
うした人々のマ—ケットが確実に 
存在するなら、そのマ—ケットの 
二—ズに合う商品を作らなければ 
ならない。先日セガからビ— 
才—ナ I ズクラブ』という馬のゲ— 
ムが出たんです。これは『ダビス 
夕』のような育成ゲ—ムでして、 
いったんプレイすれば 30 分は遊べ 
ます。その代わりプレイ料金は5 
00円と高い。このゲ I ムをロケ 
テストに出したら、やはりインカ 
ムが良かったんです。このゲ—ム 










アーケードを街に変えた r スパイクアウト〜フアイ 
ナルエディション〜』。 


—シヨンに設置して、キャッシュボ 
ックスを毎日開けて、インカムな 
どの情報を引き出すまでがゲ—ム 
作りなんだと思います。 しかし 現 
状は、開発までに留まつている。 
確かに研究開発が足りないと今ぁ 
らためて認識しています。実際、 
もつともつと ロケ—シヨンに対す 
る話し合いが社内で行われるべき 
なんですけど、今セガは現場の開 
発者レベルでは、なかなか卜—夕 
ルの戦略を考えることができな 
い。でも徐々にですが、 そぅした 
意見の交換も行われつつぁります 
ので、その辺は期待しています。 

I 昨今の アーケードゲーム は、 


を作った小口 (久雄氏： AM 3 研 
部長)は、以前から「営業マンが 
サボれる場所を作りたい」と言っ 
てましたが、正にそういうゲ—ム 
が出来た訳です。ですが、そうし 
たゲ—ムが1台こっきり置いてあ 
るだけではしようがない。ゲ—ム 
ではなく「サボれる場所」が目的 
なわけですから。そういうゲ—ム 
を何台も置いて、思いっきりサラ 
リ—マンがサボれるようなコ—ナ I 
にすれば良いと思うんです。それ 
もア—ケ I ドの一つの可能性であ 
り特色になりえますよね。そうし 
た「何かをしに行こう」とユ—ザ 
I に思わせるア I ケ—ドを作って 
いかなければならないでしよう。 

—名越さんはア^~ケードという 
場所をどう捉えていますか？. 

名：僕はゲ—ム屋である以上に、 
おもちや屋さんでありたいなとす 
ごく思うんです よ。 今は もう ゲ— 
厶ソフト屋さんがありますが、以 
前はゲ—ムはおもちや屋で売られ 
ていた訳ですし。そういう「遊び 
道具」みたいな精神が今のア—ケ 
I ドには存在しないんじやないか 
と。 ア—ケ I ドは そうした 「遊び 


場」であって欲しいですね。 

開発とロケ—ションが 
I 体となって努力を 

丨『スパィクアゥト』の制作意 
図はなんでしたか？ 

名：「フリ I イン•フリ—アウト 
で同じフィ—ルド上で戦う」とい 
うのがコンセプトでした。もっと 
言えば、一つの街があって、その 
街に参加しましょう、というゲ— 
ムにしたかったんです。ですから 
本当は横に並べるのじやなくて、 
ア—ケ I ド店内のいろんな所に点 
在させたかったんですよ。それも 
10台ぐらい。ア—ケ I ドそのもの 
を一つの街と捉えて、「よっしや、 
ちょっとこの街で遊んでいくか」 
とパ—チャルシティのような感覚 
で遊んでもらいたかったというの 
があったんです。そうした「こん 
な感じでア—ケ I ドを使いたいん 
だ」というゲ—ムがもっとあって 
も良いと思うんですよ。いや、セ 
ガこそやるべきですよ。 

— M 社ロケーシヨンを展開して 
いるメリットですよね。 

名：ええ。自分の意志で筐体やレ 


イアウトを決めることだって、や 
ろうと 思えばできる。ロケ—シヨ 
ンを持っている強みを上手くプラ 
スの方向に持っていって、ロケ— 
シヨンの配置などがゲ—ム性に影 
響するようになれば面白いですよ 
ね。 そうした 努力をすることでア 
—ケ—ドの存在価値というものが 
上がるのではないで しよう か。 

I 開発側とロケーシヨン側との 
交流が、あまり行われていないよ 
うなィメ ージがありますが？ 

名：知り合いのセガロケ—シヨン 
に行った時には「ここはこうしよ 
うよ」と話をその場でしたりする 
んですよ。ですが、やはり開発側の 
意図が上手くロケ—シヨン全体に 
伝わっていないかなと。もちろんそ 
れは開発に責任があると思います。 

I ロケーシヨン側から「開発側 
は作ったものを投げっぱなしにし 
ている」との声も聞かれますが？ 
名：耳が痛いですね。現状僕らが 
意見できるのは、何台ぐらい販売 
してくれる のかな、 というところ 
です。その後の出荷から先の こと 
となると、僕らにはもはや手が出 
せない。でも本当は、実際にロケ 
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読者の主張 


^あなたが八マったアーケードゲームは ？ j 


『スターフォース J ……ショットで破壊する爽快感と弾避けの面白さに突出した STG の傑作。シンプ 
ルイズべストという言葉が良く似合う。（新渴県テラドライバー） 


1ゲー厶のプレィ料金を高くする 
か、対戦や協カプレィで回転率を 
上げるかの二極化が進んでいます 
ょね。 

名：そうですね。料金設定を気軽 
に設定できないところが非常に悔 
しいんですよ。また、そうした問 
題の他に、お客さんがア—ケ I ド 
にいる時間が以前に比べて短くな 
つているという問題もあります。 
統計などを見ると、入場者数は変 
わらないのですが、店内にいる時 
間がかなり減つているんです。ち 
よつとだけ遊んで、すぐ出ていつ 
てしまう。そうしたお客さんたち 
を店内に留める方法を考えなけれ 


ばならないでしようね。 

I そのためにはアーケード内に 
様々な楽しみやサービスが必要で 
しようね。 

名：ええ。僕ちよつと考えたんで 
すけど、1000円両替すると、 
たまに1100円でてくる両替機 
があつてもいいと思うんですが 
(笑)。そうすると、「こつちの両 
替機で両替すると、当たるかも」 
とか、「次に両替すると当たるか 
も」とか、別の面白さが生まれる 
かなと。もちろんそれは法律的に 
問題あつて駄目でしたが。でもそ 
うしたアイデイアも必要だと思い 
ます。徐々に行われつつあります 


が、ビジュアルメモリを使つた試 
みなども考えられますね。例えば 
レースゲ—ムの結果が他のアクシ 
ョンゲ—ムのライフに変わつたり 
とか、格闘ゲ—ムで連勝するとク 
レジットがタダになるとか。ゲ— 
ムはサ I ビス産業なわけですか 
ら、そういう新しいサ—ビス性を 
ア—ケ I ドでも提供していかなけ 
ればいけないでしよう。 



面白いものが生まれる 

I 御社のァーヶード戦略の展望 
についてはどぅですか？ 

名：そぅですね、セガは商品のラ 
インナップがぎくしやくしている 
なぁと感じる時があります。例え 
ば、立て続けにドライブゲ—ムを 
出してしまつたりとか。ア—ケ I 
ド全体としてインフラされてな 
い。これだけ長い間ア—ケ I ドを 
作っているプロの集団であれば、 
その辺のスケジユ—ルなど営業的 
な組み立てがきちんと調整できな 
いといけないでしようね。他にも、 
売り上げが苦しいのだから、営業 
的に堅いゲ—ムを出す' 例えば 


『バーチヤフアイタ— 4』 をリリ 
—スするなどの選択肢もあってい 
いと思うんです。別にセガに対す 
る 不満が ある わけではないのです 
が、 そうした やるべきことは沢山 
あると 思いますね。セガには まだ 
果たすべき責任が あると 思います。 

I では今後、ァーヶード開発は 
どうなる のでし ょうか？ 

名：開発の我々が「どうすれば良 
いのか分かりません」と言えば、 
セガのア—ケ I ドは本当に終わっ 
てしまう。ですから、自分たちで 
責任を持って、問題をきちんと解 
消していかなければならないでし 
ょう。確かにア—ケ I ドは今、厳 
しいです。しかし、逆に追いつめ 
られた時に面白いものが生まれ 
る、ぐらいの気分でいます。しか 
しそれは楽観的なのではなく、新 
たな局面に向かって今一度自分た 
ちの足元を見つめ直して、背筋を 
伸ばしてシヤンとして仕事してい 
こうと思ってます。今後のセガの 
ア—ケ I ド作品に期待していただ 
ければと思います。 

I ありがとうございました。 

(聞き手•構成/小野•松井) 















T いるの 


今回のテーマ . 今のア^~ヶ^~ 

ドについてと言われてもねぇ . 

「いまさら何 言つ てるの？」 つて 
感じですが。 

というか、今まで続いていたの 
が奇跡、とまでは言いませんが、 
それ位どうしょうもない状況のま 
ま来てましたからね、この業界。 
今まで6000意市_だつたア— 
ヶード業界がここ数年緩やかな下 
降線を迪り、ついにこの2年で一 
気に15〇〇億近く市場が落ちこ 
んだ背景には、バクリやヶータィ 
(お偉い新聞発表ヨリ)云々言う 
以前に、この業界に巣食う〃構造 
的欠陥"をもう少し見なおせよ、 
という気がしてならない今日この 


であります。 

オペレ'夕'~、ディストリビユ 

丨夕^— II で見ると . そもそも 

『ィンべー ダ '~』から始まつたブー 
厶に乗つてきた業界な訳ですから、 
ベンチヤー的……というか"ヤマ 
師"的気分が業界全体に満ち溢れ 
ています。そういう雰囲気の中で 
「ユーザー ( 固定客)を育てよう」 
などと言つた"甘つちょろい"感 
覚はさらさらなく、とにかくその 
場その場で摂取することしか考え 
てない訳です。要は感覚が未だに 
遊牧民族のソレであり、ブー厶が 
あつたらそつちへ、こつちへ、と 
食いつないできた末、対戦格闘と 
いうバブルに踊り、弾けたという 


わ、挙句の果てに筐体売りやら 
抱き合わせやら……(最後の奴 
は流通が絡んでますが)。オペレ 
—ター(店)側はその時儲かつ 
ていましたのでそれでも平気で 
購入していた(しないと生き残 
れない)のですが……。しかし 
これが徐々にボディブローの様 
にオペレーターの体力を削つて 
いつた結果、一気にここに来て 
バタバタ倒れていく結果と相成 
つた訳です。そぅいぅ訳で、某 
誌の某社開発者インタビュー等 
で「このままじやアーケードは 

. 」なる発言を見るにつれ 

「自分らのことを棚に上げてよ一 
言うわ I と思わざるを得ない昨今 


たそして今日の よぅなことと な 
るに至った遠因、それは7年前か 
ら続いてきた「対戦格闘ゲー厶ブ 
1厶」にあります。これが元々 
〃ヤマ師的" な 経営を続けてきた 
アーケード業界のバランスを根底 
から覆してしまつた訳です。あ、 
別に「対戦格闘が悪だ」と言いた 
い訳ではないんです。"全員"藤 
いんですから。 

メーヵー 側としては、飛ぶ よぅ 
に基板が売れる訳です から 調子に 
乗ります。基板の値段は高くなる 
わ、 そもそもシステム 基板のハズ 
なのに ROM じやなく基板で売る 
























「ROFILE 

円山霣（まるゃま • しのぶ） 

隙間産業的ゲームブロ 
グラマー。今回ヤ u 場 
に挙げられているアー 
ケードゲーム関連がお 
仕事。とりあえず、"自 
分が関わつたゲームを 
自分で r これ面白いわ 
ぁ」と言える■•仕事をす 
ることが先決だと思う 
んですよ今は。 



ですし。 

まあ結局どちらも目先の儲けし 
か考えなかった、しかもそれで偶 
然続いてきたという構造的欠陥の 
しわ 寄せが ここに 来たんですよ。 
もちろん一部にはちゃんと業界全 
体のことを考えている人々もいま 
すが。これから先、この業界がど 
うなるかというのは解りません 
が、とりあえず"狩猟が主の—縄 
文時代—〃 から〃農耕が始まった 
—弥生時代—，になってくれ、と 
願いながら、小さい市場でセコセ 
コゲー厶を作つている今日この頃 
です。 

あ、最後にプレィヤー側として 

. 「みんなちやんとゲー厶して 

る？.少なくとも , 90年代、出来は 
良いけどインカムが入つてないゲ 
丨厶たちの屍の上に、今のアーケ 
1ドがあるということも忘れない 
で下さい」 


アーケ—ドが生き残る道「コン；！ vnllJG 今 


ア^—ケ^~ドゲームが生き残る 
ためのキーヮードの一つが「コ 
ンシユーマとの連動」であるこ 
とは確かである。 

アーケ^—ドと同じゲ^—厶が家 
庭でも楽しめる 「 NEOGEO 」 
(メモリーヵードでのデータ移 
動もできた)や、コンシユーマ 
ン版の発表によって逆にアーケ 
1ド人気が高まった『鉄拳』シ 
リーズなど、これまでも連動の 
動きはあったが、最近では本格 
的にメモリーカードやビジユア 
ルメモリを使つてデータをやり 
とりするといぅ直結的な連動が 
盛んになってきた。 


夢*. 




『ダンスダンスレボリユーシ 
ョン』はプレイステーションの 
メモリーヵードを使い、家で作 
つたオリジナルステップをアー 
ヶードで遊ぶことが出来る。ド 
リー厶キャストとの連動が目玉 
の『ジャイアントグラム〜全日 
本プロレス2 IN 日本武道館〜』 
は、ドリームキャストの同タイ 
トルで育成したオリジナルレス 
ラ^―のデ^~夕をビジュアルメモ 
リーにてアーヶードに持ち込 
み、そのデータでアーヶード版 
がプレイできるといぅ。 

こぅした試みが上手く成功す 
れば、ァーヶードにも再び活気 
が戻るだろう。今後も連動企画 
は様々な形で行われるというの 
で期待したいところである。 

(編集部) 


非常に解りやすい話です。 

以上の話は特に格闘ゲー厶が 
云々言う以前にずっと前から続い 
てきた構造です。肥大する経費、 
それに見合わない回収性(20数年 
同じ値段 ( loo 円)というのも 
いろんな意味で凄い)それを「ブ 
丨ム」で無理矢理乗り切ってきた 
延長線上、その〃究極の効率の良 
さ"が「対戦格闘ブーム」だつた 
訳です。しかし、それが通りすぎ 
た時には……というのが今の現状 
という感じでしょうか。音ゲー 
(大型筐体)は初期投資が大きい 

Jtr''J 讀 mm 










ゲームセンター経営者が答える 

白图台围 FAX 7：/ ヶ-卜 

メーカーでもないユーザーでもない、普段聞かれることのないゲームセンターの生 
の声！ FAX アンケートの回答からアーケードの実態を探る。 



ア—ケ I ドゲ—厶業界における 
不況の波。メ—力—は増大する開 
発費に頭を抱え' ユ—ザ—は面白 
く遊べるゲ—厶が少ない事に不満 
を覚える。しかし' そんな中、才 
ペレ—夕—の声というものは全く 
と言つていいほど聞こえてこな 
い。彼らはこの現状をどのように 
見ているのだろうか。 

から_まで、全国のゲ| 
厶センタ—、アミユ—ズメント施 $px 
に FAX アンケ—卜をお願いし、 
約 30 店舗から回答を得た。彼らの 
生の声を® t ていきたい。 

問1:前年と比較して今年の 
売り上げ状況をお教え下さい 

まだ' <- 7 年 1 年も折り返しを迎 
えたばかりではあるが' 前年と景 
Jj 3 < l 状況を比較していただいた。回 
答の結果は表 1 の通り。 

「正直、前年 (' 98 年)もかなり悪 
かったのですが' <- 7 年に入ってか 
らは文字通りの『真冬 j です」 
(静岡県「ァ—ヶ—ドコ—ナ I 」 
店長 G ) といった言葉に代表され 
るように、前年と比べてダウンし 
たと答えたロケ—シヨンは 74 %を 
数えた。そのダウン率も 3 割 4 割 
というかなり高い数値が大半を占 
める。 

僅かではあるが、「変わらない」 
「上昇」と答えたロケ—シヨンも 
あつた。いずれも地元に密着し' 


マニア 層 や常連客をがつちりつか 
んでいることが上昇の要因である 
よぅだ。それでも、大きく伸びて 
いるわけではなく 10 %程度の上昇 
がほとんどだつた。 

問2:今までで|番売り上げ 
の良かつた時期はい0頃でし 
よラか？また、その時期を 
1〇〇とすると今はどれぐら 
いでしよ|〇か？ 

この問に対する答えは' ロケ— 
シヨンの経営年数によつてかなり 
分かれる結果となつてしまつた 
が、景品(プライズ)限度額を 2 
00円 から 500円 に上げたこと 
でブライズ機が驚異的な売り上げ 
を記録した , 90 年、 r ストリ—トフ 
アイタ— n 』 に始まる^^フ— 
ムの , 92 年、『バ—チャファイタ| 
2 J が大ヒットした , 95 年を挙げる 
ロケ—シヨンは多くあつた。また、 
そのころを 100 とした場合の現 
在の指数は総じて減少を挙げ' な 
かには「 '95 年末〜' 96 年夏頃を 10 
〇とすれば現在は 20 」(長野県 
「 H . E •ア—サ I 」店長)と答える 
ロケ—シヨンまでいた。 

「今までに一番良かつた時期はバ 
ブルがはじけた頃 ( '90 年)だと思 
います。 UFO キヤツチヤ—の全 
盛期ですね。その時期が 100 な 
らば今は 50 まで落ちています」 
(茨城県水戸市「レイクサイドジ 


ョイメント」店長麻 

場徹也氏) 

「バブル後半期に入っ 
ても AM 業界は不況 
知らずとか言われて 
いましたから。それ 
にあ ぐらを かいて何 
もしてこなかつたこ 
とが、今の状況につ 
ながっているのでは 
ないでしようか」 

(関東近郊関係者) 

世間の目には 、 A 
M 業界は音楽ゲ—ム 
の pop なサウンド 
と華やかなライトア 
ップに照らされ、そ 
れほど悪いようには 
見えないが' 過去の！ m 迄 3 < 1 と比べれ 
ば、やはり遠く及ばないのが現実 
である。 

問3 :今のインカムの稼ぎ 
頭となっているタイトル C シャ 
ンル)は^^でしよ* 

表 2 は問 3 の答えをまとめたも 
の。 I 見すると、音楽ゲ—ム'プ 
ライズに続き、『バ—チャストラ 
イカ— 2j シリ—ズ、対戦格闘が 
非常に健闘しているようにみえ 
る。しかし、そう簡単に結論づけ 
ることはできない。なぜなら「ハ— 
チヤストライカ— 2J シリ—ズ' 
対戦格闘を稼ぎ頭と答えたロケ— 


シヨンのほとんどが、音楽ゲ—ム 
やプライズ機を置いていないため 
である。 

「『バーチヤストライカ —2 <er 
99 \ ver98J と『電脳戦機パ—チ 
ヤロンオラトリオ•タングラム』 
です。当店の様に大型筐体物を入 
荷出来ない小規模店舗の場合、上 
記の高インカム長期稼働の物が無 
ければ死活問題になつていたと思 
います」 

(京都府ゲ—厶センタ—店長 M ) 

「 4 月現在は『ガントレツトレジ 
エンド」次いで「ハ—チヤストラ 
イカ— 2 < er 98 』 です。ウチには 


EH] 




無回答 396 


上昇13% 


下降74% 



変わらず10% 


その他4% 


メダル ゲーム 10% 



対戦格關 1 
16% 


_上昇 
■ 変わらず 
□下降 
n 無回答 


g メダル ゲーム 
■ ブライズ ゲーム 
■ 音楽 ゲーム 
■ 対戦格翮 ゲーム 

n [ パ-チャストライ*- 2 j シリ-ズ 

1〇その他 


音楽 ゲーム 30% 


本来、対戦ゲームとして r バーチャストライカー 2 j シリーズを括るべきだ 
つたかも知れないが、あまりにその支持率が高かったためデータに表した。 


(表2稼ぎ頭であるジャンル•タイトル（複数回答含む) 


) 今年の状況を前年と比較した場合 


『ビ—トマニア j や『バ—チヤス 
トライカ— 2 ver99 』 はないのです」 
(十条はなまる店おとやびつきい) 
価格が高い、場所を用意できな 
い等、音楽ゲ—ムや大型筐体、プ 
ライズ機を^*していないオペレ| 
夕—は、ビデオゲ—ムに頼るしか 
ない。しかし昨今では新作の寿命 
は短く、1111^^が_できるゲ— 
ムは『パ—チヤストライカ—2』 
シリ—ズ程度。非常に厳しい状況 
である。 

問4 : メ— 力—、 デイス トリ 
ビユ—夕 I 及びユ I ザ I に対 
する意見 

「現在コナミが開発販売している 
音楽ゲ—ムがロケ—シヨンではプ 
レイヤ—の人気機種となつていま 
す。しかしこの人気はいつまでも 
続く訳ではありませんので、他メ — 
力—は人気に便乗した類似品の制 
作' 販売をするのではなく新たな 
ゲ—ムジャンルの開発販売に力を 
入れて欲しいと思つております」 
(熊本県「ゲ—ムプラザ白山」店長) 
「家庭用が普及しすぎてしまい、 
ここ最近では新作が出ても寿命が 
とても短いので家庭用の移植はや 
めて欲しい」 

(神奈川県「ゲ—ムセンタ—マツ 
ドマウス PART-n 店」店長金 
子氏) 

「メ—力—さんには抱き合わせや 


売りっぱなし等、殿様商法は早急 
に改めてもらいたい 。 PCB (基 
板)のィンフレ的値上がりも大変 
疑問です」 

(前述静岡県「ァ—ヶ-ドコ—ナ I 」 
店長 G ) 

「メ—力—間の利益•シェア争い 
も結構だが、そのために修理用の 
パ—ツが入ってこない等' ロケ— 
ション及びユ—ザ—に影響が出る 
のは業界として低レベルにも程が 
ある」 

(大阪市内某店やさぐれ店長) 
——等々' 回答はメ —力—に対 
する意見のものが大半を占めた。 
ロケ I ションにとつては「ゲ I ム」 
がなければ商売にならないことを 
思ぇば理解できる話である。 

また少数だがユ—ザ—に対する 
意見もあった。 

「年々ひどくなるマナ—の欠如、 
いつの時代でも言われることで順 
送りなのだろぅが最近のは目に余 
る。(中略)ゴミの放置、店内の 
サロン化、タバコ、ガムのポィ捨 
て' 筐体を叩く蹴るの乱暴など。 
他人の^考えられないよぅだ」 
01 i 承 f ゲ—ムセンタ—— M ) 
ユ—ザ—のマナ—は自らモラル 
を持つことで解決する。！^読者 
には日を付けていただきたい次 
第た〇 


問6: i のア—ケに 
対する提言 

どのオペレ—夕—の言葉も、ア— 
ケ—ド業界の深刻な現状を憂い、 
今後業界はどうあるべきかをお答 
えいただけた。多くのものは、1刖 
述した問 5 に挙げたようなオペレ 
—夕—にとつて辛いメ—力—の方 
針の変更を促すものであった。 

だが、.^1オペレ—夕—も' ア— 
ケ—ド業界の|翼を担うものとし 
て、この状況にどう対応していく 
べきか？という疑問は残る。 
その疑問の答えの I つとして' 今 
後のオペレ—夕—の姿勢を提言し 
たアンケ—卜回答を掲載して、ま 
とめとしたいと思 - CNO 
「私が初めて店長になったときか 
ら、ずつと抱き続けている疑問が 
あります。『売り上げが良いから 
いい店なのか？ いい店だから売 
り上げが良いのか？ J まるで『鶏 
が先か' 卵が先か」という堂々巡 
りの疑問そのままですが、自分な 
りの答えというものは' まだまだ 
見つかりそうにありません。ムフの 
ア—ケ I ドは進むべき方向性を見 
失つて迷走しているように思えま 
す。ライトユ—ザ—は確かに金に 
なる。しかし' コアな客層を切り 
捨て続けてきた結果が' 今現在の 
ロケの空洞化を招いています。か 


といつて今更コアユ I ザ I 中心の 
運営に切り替えよぅとしても、過 
去とは比較にならないくらい肥大 
化した機械儅却額がそれを許して 
くれません。結果' ロケ—シヨン 
は中途半端な姿勢のまま衰退を余 
儀なくされ、業界には「昔は良か 
つた…」とゴ—ルドラッシュの終 
わつた鉱山町の遠い目をしている 
老人のような人達が溢れかえって 
います。業界といつても' 結局は 
ロケ—シヨンひとつひとつとメー 
力—の集合体であるわけで、変わ 


るとすればそれはロケの変化に他 
ならない。お客様の二—ズはイン 
カム以外の所でも把握できるはず 
です。今の時流に流されず、未来 
をしつかりと見据えた店舗が全国 
に増えていくことそれが大事なん 
じやないかと思います」 

(リストラ寸前店長) 

※お答えいただいたオペレ—夕— 
の皆様、厚くお礼申し上げます。 
ありがとうございました。 


[ 7 ?] 




プレイヤーキャラ「毒島」は魅力的なのだが…。 


PROFILE _ 

車戸建嫌（くるまど•たけのり ）1 

1977年生まれ。愛と文章を送受信できる日々 
を生涯望み、努力を重ねる毎日。世界に誇る愛 
妻家を自認している。 http :// www 01. u - 
page . sonet . ne . jp / gb 3/ yoshiaki / index.htmk 
兜海老のコーナーも是非に0 



ザ • ハウス•オブ•ザ•デッド（ガンシュ-ティング) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/発売日： ’97年 


鮮烈なグラフィックと適正な難度、そしてゾ 
ンビを撃ち殺す爽快感。その!''ータルパラン 
スの良さで一般層にも広く遊ばれた秀作。現 
在は r 〜2』がアーケードにて稼働中。 


IlfiUP 一 —— 一 ” ） 回 

©SEGA 1999 


ぅ。ゲー厶開始直後ですら敵の配 
置は厳しく、最初のボスも初プレ 
イでは、まず倒すことは不可能。 
必然、先に進むためには、プレイ 
の繰り返しによるバターン化で安 
定をはからなければいけなのだ 


が、本作はこの攻略に対する報酬 
としての手応え、楽しさを提供す 
るバランス調整が、非常に高い水 
準で完成されている。 

行く先々には、探究心をくすぐ 
るよぅ に作り込まれたステージ 
や、威圧感満点に演出されたボス 
達の姿がちらつき、プレィヤーの 
やる気を刺激する。また、一瞬の 
油断も許さない緊迫惑とそれを乗 
り越えたときの心地よい弛緩がテ 
ンポ良く続くプレィ。そして、時 
折与えられる強力な武器が爽快感 
を メリハリ 良く提供するのだ。勿 
論、細部まで書き込まれた映像も 
ゾンビのうごめく禍々しいゲー厶 
世界を良く表現している。 

本作の魅力、それは高難度が生 


セガ『ザ•ハウス•オブ•ザ. 
デッド』の外伝的な位置付けでリ 
リースされた同社の新作『ゾンビ 
リベンジ』。『バィオハザ1ド』 
以来、一般層へも強い訴求力を持 
つようになったゾンビゲー厶だ 
が、本作はアーヶードユーザー達 
にどのようなエンターティメント 
を提供できたであろうか。 

ゲ^~厶システムはステ^~ジクリ 
ア型 3 D アクション、体カゲージ 
を採用。レバ1+3ボタンで殴打、 
銃撃、ガードなどの基本動作に加 
え、掴み技やダッシュなど多彩な 
動作が可能となっている。 

敵キヤラのゾンビに対して、主 
人公達は正に人間。非常に貧弱で 
気を抜くとすぐに殺されてしま 


む敷居の奥に隠された作り込みの 
高さにある。しかし、残念ながら、 
ほとんどのユーザーにとつてその 
敷居はメーカー側が考えていた以 
上に高く、その魅力が理解されて 
いないのが現状だ。アーヶードに 
おける一般層の獲得と定着が叫ば 
れ るよう になつて久しいが、その 
一般層にいたつては、再度挑戦し 
ようという 気も起こらない程だ。 

ゲー厶の難易度は特にアーヶー 
ドにおいてはィンカム回収、プレ 
ィ時間等と密接な_係にあるため 
微妙な問題ではあるが、魅力ある 
作品から人を遠ざけている現状は 
悲しく思う。 DC への移植、また 
NAOMI の特性を生かした連動 
での復警を期待したいところだ。 



容赦な < 襲いかかる血に飢えたゾンビ 
達を乗り越えた♦その先にあるもの 


強靱な怪物と、貧弱な人間。主人公でさえも例外ではない過酷さの 
先に用意されたエンタ—テイメントと、その代償とは。 


T ゾンビリベンジ 


車戸建謙プレイ時間： 200クレジット以上 







PROFILE 



隙間産業的ゲームプ□グラマー。 STG を愛し 
て十ン年。期待 （？） の r オメガブースト j 
の出来が「思ったより良く出来てて、思った 
より楽しめなかった」という何とも煮え切ら 
ない感じで悶々としている今日この頃。 



怒首領螓 { STG } 


メーカー：アトラス/機種：セガサターン/価格： 
¥5,800/発売日： ‘97年9月18日（サタコレ版もあり） 

CAVE 制作による縦スクロール STG の移植 
作。移植度は非常に高く、熱い点稼ぎや熱い 
弾避けを存分に楽しむことができる。ただし 
小さな TV 画面では楽しめないので注意。 



-カー：カプコン/機種：アーケード/発売年度：_99年 


©CAPCOM CO ., LTD . 1999 ALL RIGHTS RESERVED . 



を跳ね返すバリアを発生させる 
(跳ね返した弾が敵に当たると得 
点倍率アイテムに化ける)という 
ものである。ちよつと聞いただけ 
では「ほぼ無敵使いたい放題」の 
バランスもへつたくれもないシス 



テムなのだが、そこは「" リフレ 
クト"の出し どころ =点数の稼ぎ 
どころ」 という敵配置を 敷くこと 
により「稼いだら死にやすい=初 
心者には易しく、上級者にはそれ 
なり」というバランスを保つてい 
るのである。ちなみに一部話題に 
もなつた「何兆何千億」という笑 
いにも昇華出来る点数表示は「稼 
ぎたい」と思わせる為の「手段」 
という訳である。そういう意味で 
あの得点システムは成功している 
と見ても良い。 

しかし、難点もある。 STG の 
基本的な「撃つて、避ける」とい 
う行為がおざなりにされている点 
である。確かにある程度の爽快感 
は得られるのだが、その殆どが 


ンルのゲ^~厶をやつている様でも 
ある。あと個人的な意見だがグラ 
フィックのセンスの悪さ(特に後 
半になればなるほど…… ) やデモ 
(ストーリ ー) のセンスの無さが 
気になつた。 

これらを許容出来れば「長く遊 
ベるゲ^厶をあのカプコンが出し 
た」といぅことで評価出来るゲー 
厶だと思うのだが……あと一息が 
足りないゲー厶だと筆者は思う次 
第である。 


「無敵」と「動章アイテム回収」 
なのである。前者は逆の意味で緊 
張感の無さ、大味さを生んでいる 
(2 人同時プレイはほぼ無敵でプ 
レイ出来るのだが、それが本当に 
楽しい か？) し、後者は別のジャ 


難点こそあれ♦初心者に易しく 
長<遊ベる STG 作品 


カプコンの STG 、 といえば昔 
の 『1943』 に代表される体力 
制で連射要素が強い体育 会 系な S 
TG と、『バース』以降の傾向で 
ある「初心者に易しく、長く遊べ 
る」 STG 、 といぅ 2 系統がある。 
その後者の系統の最終作 『19 X 

X 』から3年、タクミとの共同開 

発といぅ形で発売された新作『ギ 

ガウィング』 は、 ここ 数年の ST 

G の流行を踏襲しつつ、後者系統 

の〃易しさ"を引き継いだ形とな 

つている。 

基本 システムは 所謂〃 ボンパー 

STG " であるが、目立つ特徴と 

して"リフレクトフオース"が挙 

げられる。〃 リフレクト . "と 

は数秒のショット溜め押しで敵弾 














マジック の使 t 、所を覚え、迅速に進むのが重要 だ。 


PROFILE _ 

高須恵一郎（たかす*けいいちろう） I 

先日 r キヤリパー j の大会で関西最強の某ソ 
フィー使いを倒せて媾しい不良学生ライター。 
ちなみに、このゲームがクリアできたのは全 
て中部最強イシ八ラさんのおかげです。感謝 
感謝。あと、最近は『ゲノム』。けのむげのむ。 



ガントレット ( ACG ) 

機種：アーケー ド/メーカー :アタリ/ 

発売年度： '85 年 

100通り以上のダンジョンを突破していく卜 
ップビューの ACG。 4人同時ブレイ、途中参 
加可能などの画期的なシステムを持ち、その 
後の作品に大きな影響を与えた名作。 



メーカー：アタリ. SNK / 機種：アーケード/発売年度：_98年 


rporation. All Rights Reserved.Guantlet i 
Corporation.All Right Reserved. 


i registered trademark < 
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えゲ^—である。プレィ時間が長く 
なると敵キヤラ•トラップの数が 
増加する上、時間による体力減少 
も加速度的に大きくな つてい くの 
で、モンスタ^ — やジヱネレ^—ター 
の配置はもちろん、アイテムや卜 


ラップの場所を全て覚え、マジッ 
クポーシヨンやターボシヨットの 
使い所などを攻略し、迅速に進ん 
でいくことが要求される。初心者 
などは あつと いぅ間に瞬殺されて 
しまぅこと 請け合いの高難度だ。 

しかし、本作の持つコア層、特 
に往年のフアンへの吸引力は驚く 
ほど高い。タィトルが持つネー厶 
バリユー、美麗な映像で蘇る心の 
中で思い描いていた世界、プレィ 
ヤーキヤラを育てる RPG 的な要 
素といつた魅力は勿論、システム 
的には大幅な変更が施されながら 
も、アタリ独特のアメリカ的雰囲 
気、剣と魔法の世界の冒険という 
本質は、長い年月を経てもなお変 
わる ことなく 受け継がれていたた 


『ガントレットレジェンド』は、 
多人数同時プレィが可能なゲーム 
のはしりであり、古典的名作と名 
高いダンジョン探索型アクション 
『ガントレット』の実に13年ぶり 
の続編である。 

基本となるシステムは、前作同 
様にモンスターと発生源であるジ 
ェネレータ'~を撃破しつつ、アィ 
テムやゴールドを獲得 、 EXIT 
を目指すシンプルなものだ。しか 
し逆を言えば、それ以外の部分は 
前作とほぼ全て異なると言ってい 
い程の変更が施されている。 

ある種『ローグ』的な臨機応変 
さが求められ、上達すれば永久に 
プレイできた前作に対して、本作 
は徹底したパターン化が必要な覚 


めだ。多人数同時プレイでも、コ 
インを投じてパワープレイを楽し 
み、初心者は上級者に教わりつつ 
進むという前作そのままの光景は 
今も見ることが出来る。 

では本作がアーケードで、どの 
ように扱われているかといえば、 
懐古主義的な洋ゲーととられ必要 
として くれる ロケーシヨンは限ら 
れているのが現状だ。マニアの言 
い分と言われればそれまでだが、 
幅広い層に望まれることがなくと 
も、インカムや貢献度で計ること 
の出来ないアーケードフアンの満 
足感は、こういつたゲー厶然とし 
たゲームで満たされることを、口 
ケーシヨン、メーカーは覚えてい 
て欲しいと願うばかりである。 



ガントレツトレジ 


プレイ時間： 


U クレジット以上 


ついに復活したアタリ往年の名作0 
懐かしき剣と魔法の B 譚 ，再び 


V 名作 r カントレット』より実に 13 年ぶりとなる本作は、良くも悪く 
も洋ゲ—の魅力を持つ、硬派でストイックな作品であったが…。 








非常にギヤラリー受けする画面ではあるのだが……。 


PROFILE _ 

児山計（こやま • けい)] 

1971年生まれの28歳。 PC 雑誌の編集を経 
てゲームライターに転身。お金が入る端から 
基板を購入しているため、いまだ PC が6年前 
の486マシン。そこそろ新型 PC を買おうと 
思いつつも、ギガウイングの基板に心ひかれ 
る今日この頃。 



トツプ ラン7■ィング（フラィトシミュレータ} 

メーカー:タイトー/ 機種： アーケード/ 
発売年度：_88年 


旅客機を操縦して各飛行場への着陸を繰り返 
すフライトシミュレータ。続編も制作され、 
後の『■車で GOU の大ヒットへと繫がった。 


[_83j 


メ ーカー: セガ/機種：ァーケード/発売年度：_99年 



容はどぅも煮つめが足りないよぅ 
な感じを受ける。 

ゲー厶は、一定時間東京湾岸地 
帯を自由に飛べる「フリーフライ 
トモー ド」と、離陸、旋回、着陸、 
緊急事態への対応を体験する「卜 


レーニングモード」のふたつで構 
成されている。制約なしに飛び回 
れるフリー フラィト モードの設定 
は、マニアックに先鋭化しつつぁ 
るアーヶードゲー厶において、初 
心者を意識したゲ ー ムモ ー ドと し 
て評価で きる。 しかし飛び回れる 
領域が狭く、数回遊ぶとランドマー 
クはぁらかた回れてしまい、意外 
と 早く飽きてしまぅ。 

トレ ーニングモ ー ドは何度やつ 
ても気候や風速、飛行場などとい 
つたシチユエーションに変化がな 
く、単なる記憶ゲー厶になつてし 
まつている。そのため、航空機 フ 
アンであれば数回のプレイでクリ 
アできる一方で、初心者には操作 
系が複雑すぎるため手に負えず、 


『エアラインパイロッツ』はセ 

ガが日本航空との協力で制作した 
旅客機操縦ゲー厶で、臨場感ぁふ 
れる筐体がゥリだ。実機をぅまく 
デフォルメした操縦桿や スラスト 
レバー、管制塔との交信や着陸脚 
を出すときの振動といつた演出が 

フライト気分を盛り上げる。また 

航空機の運動特性も、 B 777 独 

特の機首を下げがちに降下する点 

が再現されており、ファンには涙 

ものの演出だ。 「 NAOMI 」 が 

見せる映像も魅力的で、羽田空港 

を中心に皇居や東京タワーなど都 

内の名所が再現され、その美しさ 

に思わず見入つてしまう。 

このようにハードウエアの演出 

は申し分ない。しかし、ゲー厶内 



結局両者ともほうり投げてしまう 
結果になつている。入門向けのフ 
リー フライト モー ドはともかく、 
トレーニングモードには、 もう 少 
しゲー厶性……たとえば『トップ 
ランディング』のように、天候や 
空域などは常時変化させ、タッチ 
アンドゴーや急降下、他空港への 
着陸などミッション数を増やし、 
その中から2〜3のミッションを 
選択させれば、戦略性も増し長く 
遊ばれたのではないだろうか。 

『エアラインパイロッツ』の、 

ビギナーから上級者まで誰もが遊 
ベるというコンセプトは良かつた 
が、ゲー厶にもう一工夫がほしか 
つた。筐体や演出が素晴らしいだ 
けになおさら残念に思うのだ。 











PROFILE_ 

柿崎俊道(か#ざ# • しゅんどう )1 

遅れてブームにのる性質らしく、今は r ゼル 
ダ』真っ盛り。家ではN64 r 時のオカリナ J、 
通勤 • 仕事時は GB 『夢をみる島』で24時間 
体制で挑んでいます。次は FFFVHJ だろうか。 
エアリス、ほんとに死ぬの？ 


ハーレーダビツドソン ( RCG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： 
•98 年 

パイクを摸した大型筐体が店内でも非常に目 
立つアーケードゲーム。決められた目的地を 
時間内に通過することがゲーム目的とされ 
る。見た目に較べゲームの出来は地味。 


バックアップ広告がゲーム世界の雰囲気を盛り上げる。 



クレイジータクシー 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度：_99年 



音ゲ ーよりも 早く クー ルな フレイ 
感 をウリ にしたスケボ ー ゲ ー 厶 
『トツプスケ^—タ ー』の チ^ ~ムと 
聞く。そのセンスは『クレタク』 
に確かに受け継がれている。だが、 
黄色く小柄なアップライト筐体は 
周りの大型筐体に埋もれがちだ 
し、クー ルな BGM は店内の音ゲ 
丨のサウンドに 押され気味だ。 ク 
レイジ^ ~さが ゲー 厶システムに 見 
事に融合しているだけに、車型の 
大型筐体を採用し、乱暴な運転で 
派手に動けば、もっと目立つただ 
ろうし、もつとクレイジー だつた 
かもしれない。 


なくてはいけない(商売だし)。 
もちろん、お客を目的地へ届けれ 
ば収入は得られる。しかし、ジャ 
ンプやドリフト、対向車や前を走 
る車とギリギリですれ違ぅ度に、 
お客は喜んでチップを払い、さら 



客を乗せる、走る、降ろす。わかりやすいゲ—ム目的をクレイジ—に 
包んだ『クレタク』。類似する『ハ—レ—』とどう差別化を図つたか？ 


重要な要素である、1プレイの満 
§の_につながっているのである。 
『クレタク』を開発したのは、 


なる高収入へとつながるのだ。つ 
まりクレイジーであればあるほど 
いい。たとえ事故を起こしても、 
タイムに影響はでるものの、ゲー 
厶の流れが止まるわけではない。 
細かい事は気にせずアクセルを思 
いっきり踏むのが味だ。 

また、ゲー厶開始から 3 〜 4 人 
は無理なく乗せられ、ユーザーへ 
の間口も広い。お客を乗せ、走り、 
降ろす。『クレタク』の魅力は最 
初の1プレイでも十分味わえる。 

『ハーレー』のよぅにどつしり 
またがつてる場合ではない。ある 
種、追い立てられるかのよぅに 
次々とお客を届け、進む、そのゲ 
—厶性はまさにクレイジー。これ 
こそがア^ " ケ^~ドゲー厶における 


1 プレ VG 満足度を高める♦気持ち 
よすぎるクレイジ—なゲ■ム性 


『クレイ ジー タクシ^ ~ (以下、 
クレタク)』 はま さにクレイ ジ ー 
だ。お客の目的地へ早く到着する 
ためには、車道は無視して爆走す 
るのが基本。オープンカフェを突 
つ切り、公園は横断、立体駐車場 
の 2 F からは車の往来が激しい車 
道へのジャンプも当然 OK だ。 

舞台はアメリカ西海岸風。決め 
られた地点へ自分の思い通りに街 
を 走り 到達するゲ^ — ム目的は、同 
社の バイクゲー厶『ハーレーダビ 
ッド ソン (以下、 ハーレー)』と 
似ている。しかし、『クレタク』 
は 『ハーレー』に較べ、1プレイ 
の満足度は格段に上昇している。 

『クレタク』 は目的地へ到達す 
るだけでなく、もつとお金を稼が 










『できる丨ゲームセンタ _ j より。どこかで聞いた 
ような BGM も泣かせます。 


rssi 電 ' ；て ■ 織 .‘ 


メーカー：翔泳社/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 99年1月14日 




満足させるための快適な環境作り 
が 必要で ある。そこで 実体験を元 
に、理想的なゲーセン環境を構築 
した。筐体の配置には余裕を持た 
せ、すっきりシンプルな レィ アウ 
卜。クリ^"-ン&メンテナンススタ 
ッフを揃え、ゴミ箱や植木もきち 
んと配備。自動販売機も設置して、 
休息 スぺースもバッチリだ。 

かくして理想的 (？) なゲーセ 
ン「アウターワールド」がついに 
完成した。素晴らしい！ 

で、この理想的なゲーセンを実 
際に経営することに。すると、訪 
れる客は 男性 ばかりで、女性客. 
中年層は皆無。「スポーツゲー厶 
を入れて一 「プライ ズマシンを入 


れて」といった客の要求を拒み続 
けたため、評判は落ちる一方。ゲ 
—厶情報誌によるブー厶予測を完 
全無視。『スーパーココモーティ 
ブ』『シ^フアイタ^~ドセイドン』 

といった不人気機種を店長の独断 
で入荷した結果、 インカムは サッ 
パリ。やがて経営はジリ貧に陥り、 
挙げ句の果てには 「変な有名人」 
がやって来て他の客が寄りつかな 
くな つた。そして9年目の夏、我 
らが理想のゲー セン 「アウターワ 
—ルド」は物の見事にツブれてし 
まいました . 。嗚呼。 

よし、今度は真面目に経営する 
ぞ！客のニーズには即対応だ！ 
パズルゲー厶がブー厶？よし、 
『テロリス』を入荷だ！今度は 
格闘ゲー厶が欲しいのか？ 『フ 
アイナ ルフ アイタ^ —』で どぅ だ ！ 
新作ゲー厶はハード設定にして回 
転率を上げ、1プレイ200円で 
インカム倍増！可能な限り筐体 
を配置して、入り口付近には『円 
盤キャッチャー』で一般客ゲット 
だぜ！……ぅ一 ん、 それでいいの 
かゲ—ム批評。 

(バイキング松井) 


『できる！ゲ I ムセンタ I 』で 
理想のゲ—センを作ろう！ 

ゲ—ムセンタ—経営 SLG の中で、ゲ—ム批評が考える理想的 
なゲ—センを才—プンさせてみたよ！その理想的なゲ—セン 
は果たして生き残れるのかな？ 


『できる！ゲ I 厶センタ I 』は、 

プレィ^が店長となってゲーセ 
ンを経営する SLG 。 シナリオモ 
—ドと経営モードの2種類があ 
り、後者は , 78年から , 98年までの20 
年間、倒産させることなくゲーセ 
ンを上手く経営できればクリアと 
いぅものだ。この経営モード、実 
際のアーケードゲー厶の歴史を正 
確かつコミカルに再現しており、 
なかなか愉快。『ゼビウス』が登 
場した頃に『ラビウス』、『グラデ 
ィウス』が登場した頃に『グラダ 
ィス』といぅゲー厶がちゃんと発 
売されるのだ。また、それらのゲ 
—厶の説明や人気度の設定が非常 
に良く作られているところも好印 
象(「ナクコ」のゲー厶は全般的 
に人気度が高いが、 『デンジャラ 
スヨ— ド』 や『爆突機銃声』は最 
低、とか)。古くからめア^~ケー 


ドゲ^—マ . —ならば感涙すること間 
違いなしの内容である。 

といぅわけで、この作品の中で 
理想的なゲー厶センターを作り上 
げることにした。まず取り扱ぅゲ 
丨厶は、アクション•シユーティ 
ング•格闘ゲー厶に限定。バズ 
ル•スポーッ.テーブル•麻雀な 
どは一切置かない。ブラィズマシ 
ンも却下。入り口付近には『スぺ 
丨スマリア'—』『ラスター /<' ~ナ 
1』などの大型筐体モノを置き、 
店内の奥には『モリオザバンチー』 
『強行爆破』『ギャルノフ』『チョ 
リノ フ』『さぼらんか』といつた 
ODE C 〇ゲ I 専用コ I ナ I を設 
置(笑)。へヴィゲーマーにター 
ゲットを絞つた、極めてマニアツ 
クなゲーセンにしてみた。 

しかし、ただゲー厶が置いてあ 
るだけではゲーセン失格。お客を 


バイキング松井： ゲ—ム雑誌編集者「ザ.プレイステ—シヨン」誌で見かけたストツ 
キング松井さんと是非コンビを結成したいです—これ見てたらご連絡下さい— 















読者の主張 


^なたが八マったアーケードゲームは ？ j 


『対戦とっかえだま j ……ナゼ ps で出ないのかしら？ r ときメモ j じゃないのがいいの私) 

は！ _(神奈川県-オレさま）_ J 1—86 j 


息 

: i ( 





エロゲー傅士、南サンと?ンスダンスレボリユ|ション』……この§なコラ 
ボレ—シ B ンは何を生み出したのか!?南サンの卩5版〇〇0:』との出会いか 
f — セ H アビユ—までを記録した、汗と感動のドキユメンタリ—1111880 


:曹の因果かゲーム批評関係者で 

f 向ぃてぃなぃ1田 a れる％ 

南敏久が『ダンスダンスレボリユ 
1ション(以下 DDR )』 に挑戦、 
という事になつてしまつた。 

たぶんデブがブザマに踊る様を 
見てみんなで笑ってやろう、との 
事なんだろう。クソッ(ひがみ根 
性)。その旨を述べるとそれなら 
ばと プレス テ版 『 DDR 』 を用い 
た、一週間の練習期間をいただく 
ことになつた。南サン、ただいま 
停職中で時間だけは死ぬほど余っ 
ている。この一週間で「ただのデ 
ブ」から「踊るデブ」に変身して 
編集部の連中を見返してやろうと 
思う所存である。 


墨；！：.;.，それでは実験スタート n 

南サンの舞踏舞踏革命日記 
in 自宅 

•1日目 

編集部よりソフトが届く。が、 
やけに荷物が小さい。アレッ？ 
あのファミリートレーナ^みたい 
な専用コントローラーは？早速 
編集部に電話。すると、なんでも 
品薄らしく、手に入り次第こちら 
に送つてくれるとのコト。しょぅ 
がないので今日のところはゲーム 
の雰囲気だけでも掴んでおこぅと 
思つたのだが…… 

あッ M : 俺プレステ持ってなか 
つたんだ！ 


持つてる友人に借りようとす 
るが連絡とれず。一日厶ダに終 
わる。 

•二日目 


よぅやくプレステ入手。専用 
n ン トローラ 

丨は未だ届か 
ず。 とりあえ 
ず付属のパッ 
ドでプレィ。 

初めてだから 

優しくね . 

ということで 
比較的ゆつく 
りめの曲を選 
択。が、それ 


はそれでテンボに乗れず、ぁぇ# 
くゲー厶オーバー。ほかの曲にも 
挑んでみるが……普段使わない筋 
肉を使って両手指がガギゴギにな 
つてしまつた。 ィヤ になつてフテ 
寝して しまぅ。 












読者の主張 

N 

r パズループ j …… いつ 消えやせんかとヒヤヒヤ。（宮城県永沼洋） 

L あなたが八マったアーケードゲームは？」 

ノ 


az] 


# 三日目 

とにかくリズムを体に刻み込ん 
でしまわなくては、 といぅ 事で朝 
から晚まで一日中プレィし続ける 
ことを決意。一時間後、指がおっ 
つかなくなってきたので外へ。昼 
間から AV を四本借りる。夕方、 
ビデオを見終わって さあ 続きを、 
と思つたところで電話。友人から 
飲みに誘われて フラフラと 夜の街 

へ . 帰宅後、グラグラと定まら 

ぬ視点で再プレイ。何かの曲 (タイ 
トル失念)でランクが S に達する。 


• 四日目 

気がつくとプレステ付けっぱな 
しで眠っていた。前日の S ランク 
も夢かもしれない。 

酔いが残って頭が痛いのでその 
まま寝てしまぅ。 

•五日目 

そぅいえば専用コントローラー 
の件はどうなつたのであろうか。 
編集部に電話してみる。すると、 
「結局買えませんでしたアー」だ 
つて。一体何のための練習期間な 


のか。ゲー厶批評の仕事ってこ 
れだから……。 

日にちも無いので画面に合わ 
せて床で飛び跳ねるコトに。お 
風呂上りに全裸でダンス、金玉 
がペチペチと別のリズムを取り 
心地よい。夜中もドタバタやつ 
てると隣の部屋から壁を叩かれ 
る。シャクに障つたので明け方 
まで踊り続けてやった。 

• 六日目 

練習の甲斐ぁって今や俺はパ 

丨フエクトダンスマシーンだ。 

指でだけど。今日も寝て食って 
踊っての三拍子。こんな生活し 
ていていいのだろぅかと不安に 
なつたが、「テレタピーズ」を見 
ていたら脱力してそんなことど 
ぅでもよくなつてしまつた。 
エ•オー。 

南サンの舞踏舞踏革命日記 
in 新宿ゲ—セン 

•『 DDR 』 デビュ—当日 

いよいよ本番、ということで 
なぜか新宿にやってきた。某ビ 
デオショップで担当氏と待ち合 


わせ。クズ映画談義に花が咲く。 
気が付くと一時間経っていた。 
盛り場に場所を移し、ゲーセン 
に入るがどの店でも 『 DDR 』 
は大人気で人が多く、なかなか 
台が空かない。と、ビルの間に 
妙にひっそりとした店を発見、 
怪しいが人も少ないのでここで 
踊ることにする。 

筐体を見て少しビビる。俺が 
乗つたら壊れるんじゃないか？ 
そんな不安を振り切って、千円 
札両替！百円玉二枚投入！ 
ゲ^ムスタ^~卜！ ゲ^—ム終 
了！わずか十数秒の出来事で 
ぁつた。やっぱ指でやるのと足 
でやるのじゃ全然違いマース。 
足がもつれて踊りになっており 
ませ一ん。 EASY モードで再 
挑戦しましたが結果はやはり同 
じでした。トホホ。ぁたりまえ 
だょな。帰る道すがら、他の店 
で一人で二人分踊っちゃってる 
奴を見て、一刻も早くファシズ 
厶を遂行してこのような輩をゲ 
丨センから追放して やろうと 思 
う妙に排他的な南サンの姿がそ 
こにはありました(ひがみ根性)。 


がつぶ獅子丸の 『 DQR 』 
ちよつといい話 

「あそこもヤバくなると時の氏神が現れ 
るというか' 神懸かり的に復興しますよ 
ね。シユ—ティングが駄目になつたら' 
f と■メモ』でしよ？んでギャルケ— 
もあかんつちゅ—と音ゲ—が来ましたか 
らなあ」そんな同僚との11!^的にもゲ| 
ム業界的になんのプラスにもならない酒 
の席での馬鹿話。やがてべロンべロンに 
なり興が乗つた僕たちはゲ—センへ。 

そこで同僚の S 君は fDDRj をやり 
たいと言い出しました。金を賭けた位じ 
ゃ面白くないので、一番下手な奴は明日 
から髪を緑色に染め、 I 週間会社で社長 
との会話でも必ず語尾に「だつちや」を 
つけなくてはならぬという破滅的な罰ゲ 
—ムを賭け、僕らは恐怖の DDR 大会に 


突入しました0 

霉みになると 『 DDRJ ぱつかの S 
君は酒の勢いもあつてもぅノリノリで 
す。彼の%ずかしい程の才—パ—ステッ 
プにだんだん女の子のギャラリ！も集ま 
つてきて「こりゃ奴にやられたか？」す 
ると紅潮していた S 君の顔が紫色から緑 
色になつたのに気つき「照明のせいかな 
……」次の瞬間、 S 君は回転しながら正 
確にリズムにあわせ先ほど食べた焼きゥ 
ドンやらエビグラタンのべーストを周り 
に撒き散らしたのです。そぅいや彼は生 
ビ—ルやらサワ—やら発泡系ばつか飲ん 
でたな。「これじゃ『ダンスダンスボル 
ケ— ノ』だな……」ああつそれ面白い！ 
グ笑いながら僕らは阿鼻叫喚のゲ 
I センの中、いまだ i の上で噴火をや 
めない S 君を見捨てダッシュで逃亡した 
のでした。 (がつ ぶ 獅子丸) 














今回の第 2 特集では、現在のァー 
ヶードの状況を、不況にあえぐ業界 
の姿をつぶさに追ってきた、，' 今更も 
う 一度書き連ねる こと もないだろう。 
まさに今、アーケードは寒く、冷た 
い「氷河期」なのだ。 

インべー ダ' —ブ^ — 厶に始まったア 
j ヶードゲー厶業界。じ卩0キャッ 
:チャー、対戦格闘といったブー厶が 
「神風」のように吹いては、低迷を打 
破し成長してきた。しかし、業界が 
大きく育ちすぎた今、少々のヒット 
作では状況を好転させることは難し 
い。音楽ゲ . —ムもしかりだ。このま 
まさらなる 神風を待つことは、もは 
や自滅に等しい。 

ァ ■ —ヶ ■ —ドの^色(コミュニヶ'~ 
ショ' ンとしての埸所、制限のない自 
由なインターフヱイス等)をうまく 
利用した安価な製品の開発や健全な 
販売システムの確立。良質な製品の 
供給を望む前に、 ゲー厶 の面白さを 
伝える サー ビスの場としての オペ レ 
.丨ターの 意識改革。 さらにアーケー 
ドゲーム 業界そのものの構造的変革 
等、業界内では数年 HU から急務と^ 


われ続けてきた数々の問題。しかし、 
どれほど解決に向かっているだろうか。 

ある業界関係者は「この業界が生ま 
れ 変わるには、2 〜 3年 ヒット 作なん 
か出さずに全ての膿という膿を吐き出 
させた方がいい」と言う。そうなのか 
もしれ ない。しかし私たちは黙って見 
ていることは出来ない。 

ア—ヶ—ドゲ—ムが好きだから。 

だから私たちは今回苦言を呈した。 
誰にとっても苦く辛い話ではあるが、 
事実を直視し問題を再認識して、それ 
ぞれが(もちろん私たち マスコミ も) 
積極的な行動をも：って努力しなけれ 
ば、この氷河期に恐竜のょうに滅びの 
道を迪るかもしれない。 

これを読む読者の皆さんも、ユーザ 
丨 として、もう一度ア ー ヶ ー ドに足を 
運び楽しんで欲しい。そして面白くな 
いのなら、そう声を出して言つて欲し. 
い。ア—ヶードゲー厶はあなたたちの1 
〇〇円が作っていくものなのだから。 

(編集部) 







絶賛発売中 AB 版164頁3000円(税別) 


作品批評 彼氏彼女の事情/ガサラキ/星界の紋章/宇宙海賊ミ 
卜の大冒険/ウルトラマンガイア/ガメラ3/逮捕しちやうぞ 
the MOVIE / 天地無用！ in L 0 VE 2 • 遙かなる想い _ 


6月10日発売予定!! 


A 5判/164頁（予定）/定価980円（税込み） 
編集•発行マイクロデザイン 
T104-0043 中央区湊2斗1 MG ビル 


藤岡弘が語る！小松崎茂が描く！ 
そして、サイクロンが新宿を駆ける!! 

關ライダ■メイキング J 

PS 版格闉ゲーム『仮面ライダー』••••。細 
部にまでこだわり、ライダーファンを唸ら 
せたこの作品のメイキングをゲーム批評が 
徹底解明。「二十七年目の変身」を目撃し 
た全てのひとに、そしてゲームを知らない 
ライダーファンにおくる究極の一冊！ 

超豪華ゲスト陣！ 

雨宮慶太/寺田克也/岡元建三/韮沢靖/竹谷隆之 
小松崎茂 

特別インタビュー 

藤岡弘/佐々木剛/納谷悟朗/中江真司 


その他、 KAZe 描きおろし特別ポスターや PS 版『仮 
面ライダー』設定資料集など一挙掲載!!！ 


© 石森プロ • 東映 © BANDA1 1998 


スゴい本が出た^^ ■ 

藤興弘が讎る！ ♦松鳙统湖く!そレて、サイク13ンが新籮毚囑ける!！ 


小松鳙 mm<i 

mm 鸛々木供我令*癱坊联耱ライダー〇ス，夕7奂备办イン食!^ i 一滴 

ター^^ク《>舞泛: 

ち k 嫌令; fit 期嫌ゲ•ム，供舞*-練^ 
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今いちばん熱いアニメ雑誌、大好評につき定期化決定!！ 
特集1 

アニメ • 回帰と新生 

20年の刻を経たガンダムを巡る様々な思惑とは。 

増殖するガンダム本、その背景にあるもの 
HG から PG へ。進化するガンブラの今 
ファーストから V まで全ガンダムレビュー他 

戶集2 

声優といろ職業のフシギ 

声優 • その歴史と現状 
声優ファンの世界他 


NOW 

PRINTING 









ゲーム業界の失われた想い出たちに贈る、 
悪意のように見える不遜な善意、第3回。 



ありがとぅスペランカ— 

おまえはぼくらに 
本当のゲームの 
たのしさを 
おしえてくれた 
そしてこれからも… 

(やまと虹一ラモ狂四郎』より) 

さて、今回で三回目となる「失 
われた伝説を求めて」。これまで 
ゲ^ ~厶 マンガ、メ ー カ^—とやつて 
きたが、肝心の ゲー厶 ソフトがな 
いじゃないか。といぅ訳で、何か 
伝説として語り継がれているゲー 

厶がないかと考えた時 . 我々の 

脳裏にある一本のゲー厶が浮かん 































クソゲー 処理概論 
http :// www . erl . ee . musashi - 
tech . ac.jp 厂 ponkithi / kusoge - 
■htm 

その昔、多くの少年た 
ちを惹きつけた衝撃の発 
光ダイオード付きゲーム。 
あの時何故そのカセット 
を手にしてしまったのか 
……。謎に満ちているゲ 
ーム『スペランカー』の 
真相にせまるべく 3人の 
おサルが立ち上がった。 


スペランカーな彼。名前は……あれっ？ この人 
の名前って、何？ 


LOOKING FDR 

THE LOST LEGEND 


ランカ—』の作者である TimMartin 
氏と交信することもできた。何が 
我々を狂わせたのかア—ケIド基板 
を衝動買いした事もまたインタ— 
ネッ トのおかげである。これらの 
出来事はあまりにもアホらしく凄 
まじきことである。 

人間ここまで格好悪く輝くこと 
ができることが証明されたと言つ 
ても過言ではない。我が人生のス 
ペランカ—無しで語ることならず。 
南無う—。 (ボン吉) 


スベランカ i めち. 
wh at i s spelunker? 

「スベランカ—」が人物の名 
前だと思ってる人、それは大間 
H 遇い。 rs-o Er-UNKEFU とはれっき 
とした英単語であり、意味は「洞 
窟探険家」である(そのままや 
ん！) wpelunk (洞窟探検する)と 
いぅ動詞に er がついて洞窟探険 
家、といぅわけ。洞窟探検を現在 
行っている人は 「rm spelunking」 
だ0 

もし外国の方が 「My Father is 
sTJelunkerJ と言った時、「へぇ〜、 
変わつたお 名前ですね。 やつ ぱ 
り高い所から落ちると死ぬんで 
すか？」 などと 答えたり しない 
ように0 


スぺランカーに 

魅せられた男……1 

『スベランカ— J との出逢い、 
それは小学生の時の誕生日プレゼ 
ントであつた。 

『スベランカ—』には大自然の 
恐怖と人間の無力感、幼き頃にぶ 
ち切れんばかりの貴重な経験をさ 
せてもらつた。あの幼き頃の挫折 
から10年……ボン吉は、大学でテ 
ストをさぼつていた時、ふと部室 
に転がつている『スベランカ—』 
を10年ぶりに再び手にし' 発光ダ 
イオ—ドの明かりを灯した。これ 
が人生踏み外す記念すべき第I歩 
である(涙)。 

その日からおサルのよぅに『ス 

ペランカ—』をやりこむ日が続く。 

スベランカ—の歴史•ミラクルの 

非ランダムアイテム法則 • 128 

機才—バーによるゲ—ムオ—バI 

など、次々とアホな事実が解明さ 

れてくる。まつたくもつて恐ろし 

いゲ—ムである。時々ふと我に返 

り自分のしていることを考えると 

やるせなくなる。しかし、そこに 

は格好悪いことを極めた自分を格 

好良いと思う新しい自分が存在し 

た。新たな自分の発見である(人生 

知らない方がいい f ある)。 

またインタ—ネツトにより『スぺ 


だのだった。 

というわけで今回は「スベラン 
カー伝説」をお送りしよう。 

……えっ、どこが伝説のゲー厶 
なのか、って？自分の身長より 
も高いところから落ちただけで死 
んでしまう主人公がいるだけで、 
これはもはや伝説でしよう！ 

ていうか、この『スペランカー』 
なる作品、筆者(バイキング松井) 
にとっても実に思い出深いゲー厶 
というか、強烈な心的外傷(トラウ 
マ)として残っている作品である。 

あれは確か小学生の頃。友人が 
「飽きたから貸してやる。その代 
わり何か貸せ」ということで、 
『バルーンフ アイト』 との交換レ 
ン タルで『ス ペランカ ー』は家に 
やって来た。 

プレイすること10分、早くも 
「難しい！」という 思いに苛まれ 
た。とにかくスペランカーは良く 
死んだ。穴に落ちて死に、ロープ 
を渡れずに死に、コウモリのフン 
で死に(何故？)、自ら仕掛けた 
パクダンでも死んだ。そんな状況 
下にあっても、 さとう 珠緒並みに 
ピュアな心を持っていた当時小学 




















CRIMSON'S HOMEPAGE 
http://whale.cc.muroran- 
it.ac.jp/ - crimson 


私のホームページは名作 
『スペランカー』のテクニッ 
ク • 裏ワザ • M 旧Iデータ等 
の紹介（Iもあるよ）やフ 
アミコン全般についてもレ 
ビュー、 IVUDI データ等やつ 
てます。今年はもっと更新 
する予定。 


暴 


_ 綱 、 mm 



古くからのゲームフアンには懐かしい、 Broderb 
冠のロゴ。『スペランカー3D』とか『カラテカ- 
ム』 とか作ってくんないかなあ……。 


令 # BmoBrnmi 

PRESENTS 


兄貴が買って来た『スベランカ— 
nj をやらされて閻魔大王によく 
怒られていたのもこの頃で、それ 
から現在に至るまであいつは何度 
洞窟に潜つたことか……。 

先日、また LED が輝くソフト 
を買つてしまつた、これで通算7 
本目。あいつはやっぱり特別な存 
在になつているようだ。フアミコ 
ンを見る度にあいつを思い出す… 
…よしつ、今日もやるか。 

( CRIMSON ) 


スベランカ i めち^〇❷ 
oorodercrund software 

『スベランカ— j 『バンゲリン 
グベイ j 『口—ドランナ I 』とい 
ぅ「パンゲリング帝国三部作」 
を生み出したのが Broderbund 
社。他にも『カラテカ』『チヨッ 
プリフタ— J 『プリンス•オブ. 
ペルシャ』といつた数々の名作 
(？) を世に送り出した偉大なる 
ソフトハウス&パブリツシャ—だ。 

その後、世界的ヒット作 『M 
YST 』『 RIVEN 』 の発売元 
として莫大な財産を築いた…… 
はずだが、 , 98年に業績悪化。同 
年6月、 TLC 社に買収された。 
現在は教育•ビジネスソフトを 
主にリリ—スしている。 


スベランカーに 

魅せられた男……2 

あいつと出会ったのは確か小学 
4年生の冬、弟がお年玉で買った 
のを覚えている。確かあいつの発 
売日は , 85 年12月 7 日だから記憶は 
正しいはずだ。はっきりいって当 
時の印象はあまりなく、たぶん大 
多数の人達と同じく「コリャ、ク 
ソゲ—だ！」とでも言っていたの 
だろう。既に『ス—パ—マリオ』 
が出ていたし、あまり爽快感のな 
いあいつを操作する気にはなれな 
かった。しかしなぜか続編を期待 
していたような気がする。 

それからあいつとは何年かすれ 
違いの日々が続いたが、高校1年 
の頃からだろうか、なぜかあいつ 
が気になってよくゲ—ムをやるよ 
うになった。最初は軽い気持ちだ 
ったが、自分ではぜんぜんゲ—ム 
をやらないくせに弟にクソゲ—を 

やらせる(無理矢理)のが好きな 

兄貴のおかげで一周出来るように 

なった。その時にはすでにあいつ 

の虜になっていたのかも知れない。 

2、3周出来るようになってどん 

どん上手くなつてくると、それま 

でとは違う軽快なあいつの動きに 

I 体感みたいなものを感じ始め、 

何回やつても飽きなかつた。また、 


生の私は、「これはポクが下手だ 
から死ぬんだ。よし頑張って上手 
くなるぞ！」と、 一生懸命 プレィ 
していた。 

そして 30 分後、ようやく最初の 
ステージのゴール手前までたどり 
着いた。「やった！ようやくク 
リアだ！」嬉しさのあまり、ピョ 
ンピョン飛び跳ねながらゴールに 
向かった。と、その 時！ なんと 
ゴール手前の下り坂に向かってジ 
ヤンプした我がスベラン カーさ 
ん、うっかり死亡なされたのであ 
った……。 

「……こんなので死ぬんなら、 
高飛びの選手なんかこの世にいな 
いじゃん」私はそう思うと同時に、 
3秒ぐ らい 命の傻さについて考 
え、すぐさま『スペランカー』を 
友人に突っ返すことを決意したの 
だった。 

それから十数年、忌まわしい記 
憶の片隅からヤツを引きずり出 
し、今回の企画を実現させた次第 
である。今、私は、心の中で何か 
一区切りついたような、ほっとし 
た気分で一杯である。 


協力：アイレムソフトウエアエンジニアリング(株) 
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LOOKING FOR 

THE LOST LEGEND 



このコーナーで取り上げて欲しい「失われた伝説」を募集します。それにまつわる想い出、 
体験談などもあれば害き添えて、ゲーム批評編集部までお送り下さい。 


ンカーの勇姿（このあと死亡。 


君は「スベランカ—先生」を知つているか!? 


スベランカ ーW めち^00 

幻の続編 興 者への挑 s スベラン カ i 

前作の存在感の大きさ故' 極 
めて印象が薄い『勇者への挑戦 
スベランカ—I』。ちなみにタイ 
トルの勇者は「ゆぅしや」では 
なく「ゆぅじや」と読む(本当)。 
続編とはいえ、主人公が3人 
(探検家•聖職者 (？ rH スバ— 
(！)) から選べるなど、内容は 
まつたくの別物。アイテムや体 
カゲ—ジがあるなど、『ピツトフ 
オール j のアクション RPG 版 
という感じ。 


『スベランカ HKiew 

バィキング松井が自宅近くの北千住の古本屋で入 
手。基本テクニックからマップ攻略まで、分かりや_ 
すく説明されている。ちなみに入手した本の奥付け。 
を見てビックリ。版を重ねることナント15 刷(！)。| 


読者諸兄も、こうしたトラウマ 
ゲー厶を心の奥に抱えていないだ 
ろうか。 そうした ゲ ー 厶が ある 場 
合は、ぜひ編集部まで知らせて欲 
しい。君に代わってその亡霊を供 
養しようではないか。 

それでは、また次の伝説でお会 
いすることにしよう。 

(企画•構成/バィキング松井) 





















◎ワンダバダ長沢画伯のデツチアゲ連載、第二回！ ◎ 
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—ジはあくまでジヨ—クですので' 

目で見守つていただくよう関係者各位にお願い申し上げます。 
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『 Gangsters 』 
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Gangsters 旧本語イン | 
ストールガイド付き HSLG } 


PROFILE 




7 1 メーカー：アイドス.インタラクティブ/機種： Win95/98/ 価格：¥7,800/ 

[9s 1胃3353333麟日：观年 i 月22日 

Gangsters: Organized Crime TM ©Hothouse Creations 1998 ©and Published Eidos tnteracth/e Limited. 1998 AH Riqhts Reserved. 


在鳩) RS: コンシューマーの企画兼プロデューサーで、洋ゲー好きのギャルゲー嫌い。兼業で与太ライターもや 
つており、最近かなり疲れ気味。仕事に関する座右の銘は r どうせ随だろ、上手くつけよ j。 


Writing by 在鳩飛雲 



電車で GB をやりながら 眠つ 
てしまつた。「終点です よ！」 
と肩を叩かれ、慌てて飛び降り 
たら、哀れ003は電車とホ|ム 
の間につ！「ぅおああああつ！」 
……で、電車が動いた後で駅員 
さんが「ウルトラハンド」ので 
かいヤツみたいなので持ち上げ 


メリカの架空都市を舞台に、犯 
罪組織を運営して市長を目指す 
ギヤング•シミユレ—シヨン— 
丨 『ギヤングスタ—』である。 
アメリカじゃあ銃乱射事件で映 
画&ゲ—ム会社が訴えられてる 
つてご時世なのに、アイドスも 
度胸あるよな。でもあの事件は 


たまではいいが、ズルツと落ち 
て水の溜まった側溝へドボン。 
これを2度ほど繰り返して 、 G 
B は私の元へ帰ってきた。駅員 
さん日く「そこの水道でよく洗 
つた方がいいよ！」……グスン。 

さて、そんな悲しい話は置い 
といて、今回は禁酒法時代のア 


悲惨な事件だつたとは思ぅけ 
ど、その責任をゲ—ムや映画の 
せいにするなんてのはお門違い 
もいいところ。育てた親が訴え 
られ るべきだと思ぅね。 

……おつと話がそれた。自分 
がギャングになつて街を支配し 
ていくなんて、気分はすつかり 


ドを入れたりも出来る。なのに 
……なんとも言えずに〃地味"な 
のだ。これはコマンドこそ過激 
でブラックなものの、もんのス 
ゴくマトモな経営 シミ ユレ—シ 
ョンだったのだ。そういう意味 
では非常にょく出来ているのだ 
が、俺の期待してたのはこの 手 
のゲ—ムの先駆けでぁる『シン 
)ンケ|卜』みたいなのだったか 
ら困った。『電車で0〇!』を 
買ったつもりだったのに 『 A 列 
車』 だったって言うか 、 RPG 一 
のつもりで買ったのに『キングー 
スナイト』はなんだったのかっ| 
て言うか、「来週から始まる新一 
しい『ウルトラマン』はどんな| 
のかな ぁ！」 と思ったら『キャ| 
プテンウルトラ』だったとか、| 
俺にはそれくらいの 衝撃 だ。 I 
短気にすぐ抗争を引き起こし 
てしまう俺は、きっとこのゲ— 
ムの 勝利 条件を満たすことはで 
きないでしょう。いや、悪いの 
は勘違いしてた俺です。ゴメン 
ナ サイ。 でも、お願いです。日 
本語 解説書には 全 コマンドの 説 
明くらいは付けて下さいね。 


アル•パチーノかデ•二—口 
だ。もう聞いただけでもワクワ 
クするだろ？ 俺も発売前から 
かなり期待してたんだ。パッケ— 
ジには、「部下は100人以上。 
組織の I 員としての任務を与 
え、それにしたがつて強奪、脅 
迫、賄賂、非合法な商売の経営、 
そして、最後には爆破や残忍な 
殺戮(従わないやつには当然の 
報いだ)を実行させる」なんて書 
いてある。そうかぁ、あんな n 
卜やこんなコトが出来るのか、 
ウキウキするなぁ……。 

ところがつ！だ。実際に遊 
んでみると、なんか予想してた 
のと違う。ポチポチとマップの 
ブロックを指定し、そこから 
「ショバ代」を集める。払うの 
を拒んだ店にイヤガラセをす 
る。自警団のように自分の縄張 
りを巡回させ、敵対ギャングの 
動向を見張る。会計士や弁護士 
を雇う。裁判所に賄賂を渡す。 
誘拐や爆破テロなんかもでき 
る。色んなコマンドが用意され 
てるし、やることもいつぱいあ 
る。リアルタイムに緊急コマン 


ダラダラドロドロ血みどろコラム第8 回！ 














マゾレスラ ー にレィプ好きのコスプレ女… 
•.•しまいには自分が勤める学校の生徒達か 
らも。前作では5人だった変態チャンも今 
回は10人にボリユー厶アップで仕事を持っ 
た主人公にはてんてこ舞いの大忙しです。 
さすがに自分の生徒に直接手を出しちやぅ 
と BADEZD 一直線〜 > (柔道一直線のフ 
シで)やっぱり未成年はマズィですか。 

このゲー厶に触発されて南サンもホー厶 

ぺージを開こぅと思います . あッ、ダメ 

だ！まずその前にウチ電話引かなくちや 
n HP 開設は無理でした。まずは壁新聞 
から始めますので「たいようのいし」の場 
所をご存じの方は御一方を。 


0 瞻 
firhs 妨 


存在するエロホー厶ぺージ。ひよんなこと 
からこの HP の運営を任されてしまつた主 
人公のもとには各方面で活躍する淑女達か 
らの犯されたいだのオナりたいだのといつ 
た願望を書いたメールが次々と送られてき 
まして女のコとのエロ話が大好きな南サン 
としては何とも羨ましい限りです。が、た 
だメールを読むだけでは物語は進行しませ 
ん。彼女達にはそれぞれの性癖に応じた 
様々な指令(人前でオナニーをしなさい、 
とか苺をアヌスに入れなさい、とか)を与 
えていくのです。ぅまくいけば彼女達の才 
能は少しずつ開花、1ヶ月も経てば国民栄 
誉賞モノの変態女に育った彼女達の姿を見 
ることができるでしよぅ。これぞ女のコの 
妄想力を爆発させて調教する、ニユータィ 
プの心理的 SM エロゲーです。初めはノー 
マルだった主人公も徐々にド変態に染まっ 
ていきますが友達以上恋人未満のヒロィン 
とはロマンチックに結ばれてしまいます。 
チ ャッカリし てら あ。 そんな主人公も大学 
を卒業、高校教師への道を進みますがもち 
ろん教壇に立つてからも HP の運営は止め 
ません。物語は 『 p . S . 2』に続きます。 
前にも増して HP にはエロメールが次々舞 
い込みます。オナ中婦にスカトロ教師、 
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世間一般ではまるでエロゲーしかプレイ 
していないよぅに思われてる南サンですが 
心配御無用御意見無用、ちゃんとフツーの 
ゲー厶 も 遊んでおります。最近では スーフ 
アミの『ドラクエ〇』とか。アレフガルド 
に降りたはいいけど「たいよぅのいし」が 
全然見つかんないんだよね。アレどこにあ 
ったんだっけ？ 

それはさておき今回紹介するエロゲーは 
『 p . S .』 です。 PS とはいってもプレス 
テで も フイアナで も イプシロンの事で も あ 
りません。 『 p . S .』 は^のネット上に 
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RPG/ 

989 Studios/ 機種： 
Win 95/98/ 価格：¥8,100(実売讎) 


1 #8 EVERQUEST 

最近何か面白いゲームやってる？知人たちとの 
やりとりの中、しばらくこんな言葉がしばしば出て 


ロンティアだった。空の雲は幾重に流れの早さの違 
うものが重なり、時折大粒の雨も降る。大自然を目 
の当たりにした心境である。私のスタートポイント 
が都会の街だったということもあり、人の往来が多 
く、会話や魔法を詠唱する音が飛び交っている。生 
まれたての右も左もわからない私は、世界でうろう 
ろすること10分、1人の男性（日本人プレイヤー） 
に声をかけた。彼の助言によると、まず、選んだ職 
業のギルドマスターと呼ばれる偉い人に、初期アイ 
テムとして持っている手紙を渡しギルドに入会する 
ということだった。「なぜ最初に行かなければいけ 
ないのか？」という疑問に、死ぬとその手紙はアイ 
テム欄から無くなるためとのことだった。そうとわ 


いた。洋ゲー' ことネツトワークゲームに飢えてかれば早速マスターへと、全速力で向かった。マス 


いたのである。 『 DIABL 0 J 以来、あそこまで自分 
の生活を持ち崩すソフトが無く、夜を普通の日常生 
活で過ごすことに少しばかり飽きていた。みんな見 
果てぬ底知れぬデカい濃いゲームを求めてやまなか 
った。そんなところに随分前から注目していた 
rEVERQUESTJ (以下、 EQ) がリリースされた 
のである。 

この 『 EQ 』 は、 D & D 的ヒ□イツクファンタジ 
_ RPG を3 D 空間の中に壮大に表現した全世界の 
人が遊べるネツトワークゲームである。はやる心を 
押さえつつ、まずやらなければいけないのがこのゲ 
—ムの大きな特徴の一つでもあるキャラクターメイ 
キングだ。これまでのゲームの感覚ならば、性別選 
んで終わりか、せいぜい職業を選んで終了いざプレ 
イなのだが、 rEQj ではまず、11種の種族から 
(バーバリアン.ダークエルフ.ドワーフ.才一 
ガ. 卜□ル•他）選び、性別を選び、14種の職業 
から（ウォーリアー•ウィザードリー•クレリツ 
ク • バード.シャーマン.パラディン.シャドウナ 
イト • ネクロマンサー•他）選ぶ。そしてキャラク 
ターステータス（決定した種族 • 職業によって初期 
設定される）に、ポーナスポイントを振り分けカス 
タマイズし、さらに顔のテクスチャまで選べるサー 
ビス付きと、個性をもたせて作れるようになってお 
り、さらに信仰する神（選ぶ神はそれぞれ善悪があ 
り、悪を選べばそのキャラクターはイビル属性にな 
り善の街に入ろうものなら衛兵に殺されたり、善の 
キャラが回復魔法をかけてあげるとかけた側の評判 
が下がる等細かく設定されておりニヤリとさせられ 
る）をも選び生きる運命を背負うのである。長い設 
定を終えるといよいよ旅立ちだ。初めて降り立った 
その大地は、視界に収まりきれないとても広大なフ 


ターにその手紙を渡すと新米の私を快く迎え入れ、 
なによりお金のまだ無い私に防具である布製の服を 
配給してくれた。感謝の気持ちでおじぎした（この 
ようなクエストは、街中の NPC に話しかけること 
で、引き受けることができ、その種類も豊富である。 
無事達成すると経験値等がもらえるそ)。それから 
というもの、何度となく死にながら（レベル3まで 
は死亡に対してペナルティーがないためこの間に冒 
険のや戦闘のこつを体得する）、やっと少し郊外ま 
で足を伸ばせるまでになってきた。その間、いろん 
な人やモンスターに会った。 3 D で構成されている 
ため、身長や物の大きさ等かなり現実くさく、ドワ 
ーフ等の小さい人は横に並ぶと視界に入らず下向き 
なる程だ。また身の丈3倍はある巨大な敵が大地に 
大空にいたりと恐怖と感動に毎日が興奮である。今 
回はなんだかファーストインプレッションのような 
感じになってしまったが、 CEQ 』 はまさに 
『 DIABLO 』 以来の奥の深い RPG である。家庭用で 
は体験できないネットワークゲームの醍醐味を味わ 
ってほしい。大空に飛ぶ巨大なグリフォン等、その 
姿 • 攻撃力は間近で見た瞬間殺される程に圧巻であ 
る。現在アニメ批評編集部内でブームとなっている。 
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評見 
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にシビアなジャンプ操作を要求される場面が出て 
くるのが 『 ONE 』 のてんで性悪キューピッドな 
ところ。 3 D アクション特有の距離感の分かりに 
くさのせいで、何百人のジョン•ケインさんが転 
落死なされたことか。合掌。そしてその最たるも 
のがステージ5。厳しい時間制限がある中、自爆 
装置を壊しつつフワフワと浮かぶキューブをジャ 
ンプで次々と渡っていかなければならないのだ。 
その難しさたるや、ふくしゅう球団の地獄の特訓 
(◎アスト□球団）さながら。おかげでこのステ 
ージをクリアする頃には、シャツのポタンすらは 
められないようなゲームドランカーになってしま 
いましたよ。シクシク。こんなにパッドを血と汗 
でグジュグジュにして頭を搔きむしってプレイし 
たのなんて久方ぶりだなぁ。 

なぜ本作品をカプコンが発売したのか、ようや 
く理解できました。「俺たちは本当はこうした熱 
いゲームが作りたいんだよおおおお！」という思 
いがあったのではないでしようか。また、今のラ 
イトユーザー過多な日本市場に合わせてソフィス 
ティケートするような真似を、あえてしなかった 
のも分かります。つまり「ヌルいゲームなんてゲ 
ームじやないんだよおおおおお！ゲームってい 
うのは手に血豆を作って命がけでプレイするもん 
なんだよおおおおお！」というカプコン様の魂の 
叫びな訳ですね。実に漢らしいシークレット•メ 
ッセージ、しかと受信いたしました。押忍。とい 
うわけで、軟弱な生活に喝を入れたい輩は黙って 
『 ONE 』 をプレイすべし！デストロイ！ 


さて、今回紹介するのは 『 ONE 』。 といっても 
『輝く季節へ』じゃないよ（お約束)。一部マニア 
の間で以前から話題になっていた A • STG 作品 
です。この海外産の恐るべき逸品を平和ボケした 
日本にブチかましたのは、なんとあのカプコン！ 
まあユーザーフレンドリー命のカプコンのことだ 
から、さぞ丁寧にローカライズされてるんでしよ 
うな一……と思ったんだけど、なんと□一カライ 
ズはほとんど施されていない。むむ、何故だ？ 
その答えは後ほど。 

で、この 『 ONE 』 の凄さについてですが、と 
にかくプレイすれば分かります。ゲーム開始と同 
時に「いきなりクライマックス！」とばかりにへ 
リから攻撃を受ける主人公ジョン • ケイン！迫 
り来るミサイル！降り注ぐ銃弾！崩れる大 
地！生きるためには前進するしかないぞ！夢 
見て走れジョン • ケイン！う一ん、熱いぜ熱い 
ぜ熱くて死ぬぜ。あたかも全盛期のデコゲー 
(例：『ミッドナイトレジスタンス』『エドワード 
ランディ』『ならず者戦闘部隊ブラッディウルフ J 
『サンダーゾーン J ) の如き漢（おとこ）臭さが無 
闇に炸裂だ。素晴らしいねえ。それにしても、こ 
一ゆーアクションシューティングつて、ついぞ見 
かけなくなりましたよね。『パラッパ J や『1. QJ 
もいいけど、こ一ゆ一古いジャンルの作品も大切 
だと思うんですけど、ねえソニーさん。 

閑話休題。とにかく 『 ONE 』 は圧倒的な破壊 
力でズドドドドドと疾走するナパーム • デス系の 
大バイオレンス巨編です。あまりにも派手すぎて、 
画面上で何が起こっているのか分からなくなるこ 
ともあるけど、気にしなさんな。ビルの谷間を飛 
び交うヘリからの機銃掃射とか、地表スレスレを 
飛ぶ戦闘機からのミサイル攻撃などの演出は、下 
手な SF 映画よりもスリリングで大迫力。こ一ゆ 
一のが「映画的演出」というものですよ。途中で 
ムービーを挟んだり、登場人物に長々とセリフを 
しゃべらすことが「映画的演出」だと思ってる人 
は、これをプレイして考えを改めるべし。 

そうした爽快感バリバリの一方、途中途中で実 


平和島ミチロウ（へいわじま • みちろう）： 『 ONE 』 的な世界 . 設定でカート . ラッセル様が大暴れする SF 映画『ソルジャ ー J (ワーナー配 _ 

給 ' 公開中）に燃えたフリーライター兼エセ詩人。 http://www01.u-page.so-net.ne.jp/ya2/michirou/ _ [_98 | 



主人公、ジョン•ケインの勇姿を 
君は見たか！俺は見た！ 







Written By タニグチリウイチ 

rt Digital 


,7\<バ•デイアブロ 


次世代 PS が7500万ポリゴンとか、任天堂が 
N 64後継機に DVD を使うとか、家庭用ゲーム機 
の世界はデジタルデータの大容置化が花盛り。で 
も携帯ゲームの 『 GUNPEYJ がヒットする様を 
見ると、データが多けりゃ面白いって訳でもない 
みたい。 

そこで。全然デジタルじゃないのに流行ってた 
り面白そうなブツを紹介していくコーナーが登場 
だ。 CD - R 0 M 4 枚とかに詰め込まれたデジタル 
無駄遺いゲームが山積みの昨今、「ノットデジタ 
ル」なブツの中から面白さの本質でも拾えたら本 
望。ゲームじゃねえぞって怒らずちょっぴりお付 
き合い下さいませ。 

さて栄えある第1回目として取り上げることに 
なったのは、バンダイから今春発売の「八イパー 
ディアブロ J だ。バンダイでハイパーで思い浮か 
ぶのは「ハイパーヨーヨー」。音からあるヨーヨ 
一なのに一昨年辺りから小学生の間で人気が再 
燃。これに気を良くしたバンダイが、デジタルで 
もキヤラクターでもない玩具として打ち出したの 
が「アクティブトイ J というカテゴリーで、「デ 
ィアブロ」は「ヨーヨー」「ジターリング」（知っ 
てる？）に続く第3弾商品ってことになる。 

「ディアブロ」なんて怖そうな名前がついてる 
けれど、つまりは「中国ゴマ」とか言われる鼓型 
のコマ回し。でも両手に持った棒の間に張られた 
ストリングにディアブロ（コマ）を乗せ、ブンブ 
ン回して遊ぶだけじゃん簡単簡単と舐めてかかっ 
たらケガをするから気を付けな。最初は全然回っ 
て<れないんだわ、これが。 

両手でストリングを引っ張って、コマに回転を 
付けようとすると前後に揺れてすぐに落っこちて 
しまう。「ハイパーヨーヨー J がスリープってス 
トリングが伸びきった状態で回転し続ける状態を 
保って初めてトリック（技）に挑めるのとおんな 
じで、「ハイパーディアブロ」も最初はとにかく、 
回転状態を作れるよう練習しなくちゃいけない。 

何度かのトライに挫折して「つまらん」とそこ 
で投げちゃダメ。ディアブ□が回り始めた時に感 
じるささやかな征服感は、落ちたディアブロが跳 


ねて逃げ、人前だったら恥をかき、家の中だと机 
の上のコーヒーカップをすっ飛ばして本とかをび 
しょ濡れにした、そんな苦労の果てだけあって心 
に結構ジンと来る。いやホント。 

回転しているディアブロをストリングをピンと 
張って跳ね上げる、 r ス□ウ•アンド•キャッチ」 
ってトリックの1つでも出来るようになれば得ら 
れる感動はさらに倍。6畳1間にマンガとゲーム 
とビデオが積まれた部屋での練習は、失敗すれば 
山は傾れてコップは砕け、一段の滅茶苦茶は覚悟 
しなくちゃいけないけれど、こんな苦労だってデ 
ジタルでは絶対に味わえない感覚。ひとしおの苦 
労にもっと頑張ろうって気も湧いてくる。 

それにしても両手に棒っ切れを持って鼓を回す 
見かけのカッコ悪さは否めない。「ヨーヨー j だ 
ったらスバロボが「超電磁ーッ u と叫んで敵メ 
力をやっつける武器に使って不思議じゃない。こ 
れが「ディアブロ」だと見える光景は、ひとまず 
プンプンと回転を付け、スティックを振り上げ振 
り下ろして飛んでいく鼓、だもんな。 

まあそこはキャラクターをイジらせたら日本一 
のバンダイさん。テレビのヒーロー•ヒロインに 
無理矢理使わせ、無理矢理評判にしてしまうって 
手だってアリかもね。下火の「八イパーヨーヨー」 
もアニメになって再ブレイクの兆しだし、夏にな 
つてもアタリの雰囲気が出ていなかったら、美少 
女ヒーロー戦隊ヒーローのどれかが「ディアブロ」 
両手に必殺技を決めてるかも。 



発売元：バンダイ 

価格： ¥3500 (デイアウェーブ）/ ¥2980 (ディアスピン） 


,_,タニグチリウイチ：1965年生まれ。ゲームやアニメやオモチャといったオタク市場に異常なまでの闋心を示して取材する某新聞社の経済記 

[99 I L 者。「ドリームキャスト」は発売初日の行列を取材に行ってその足で並んで買ってしまった浮かれ者。今は「ハイバーディアブロ」特訓中！ 

©BANDAI CO ., LTD . 1999 All rights reserved . 






本文 • イラスト：バカヨシキ……去年始めた女囚&バカ映画専門 HP r Inferno Prison/ 残酷女刑務所」所長。本業はデザイナー/イラスト _ 

レーター、の筈だったが最近はバカ映画関連でモノ害きも。 http://home.interlink.or.ip 门 -burt/ _ 0〇〇] 


巷では 『スタ— •ウォ—ズ 

エピソ—ド1』 (20 世紀 フォッ 
クス配給 7 月 10 日公開予定) 
で盛り上がつてますが、まだ 
まだ面白い映画は一杯ありま 
すぜ。といぅわけでゲーム批 
評編集部オススメの映画をズ 
ラズラと。まずは r ブレードラ 
ンナ 1J のスタッフによるカー 
卜.ラッセル最後のアク シヨ 
ン映画(!? :)『ソルジヤ|』(ワ 
I ナー.ブラザーズ配給公 
開中)。カーアクションがイカす 
ロバ 1 卜.デ.二 1 口&ジヤ 
ン.レノの 『 RONIN』(U 

IP 配給公開中)。噂のミイ 


風ミステリ ー f ハムナブトラ/ 
失われた砂漠の都 』 (UIP 配 
給 6 月公開予定)。『アナコ 
ンダ j r ザ.グリード j の東宝 
東和が贈る メカメカ 怪獣映画 
『ヴアイラス』 (東宝東和配給 
6 月公開予定)等々。ア クシ 
ヨン.ホラー 以外では、ウオー 
レン •ビーティ監督 •主演の政 
治風刺コメディ ヲルワ—ス』 
( 20 世紀 フォックス 配給 6 月 
公開予定)、そしてセンスとア 
ィ ディア抜群の理数 系 SF 
『 * 』(ギヤガ配給 7 月公開予 
定)は必見だ！ (編集部) 


今号から Q 


おはよう諸君！ 


〇年」を担当することになっ 
カヨシキです。以後よろし 
内容的には新作映画の紹介 
11 ^コーナーですが、普通にやって 
面白くないので、なるべくパ 
^^っぼいポィントに絞ってヨタ 
1 . していくつもり。当然紹介 
る映画もバカ映画(ホメ言葉) 
94 i - 心にガンガン行きます。と 
いぅヮヶで記念すべき第一回目 

^•■fer バッファロ 1'66 J と r チャ 
ド•プレイ/チヤツキ—の 


#『バッファロ| ' 66 』(キネテ 
〒イツク配給 7 月公開予定) 

r アダムス•フアミリの 
I ビヨ—キ娘ことクリステイー 


ナ•リッチのプヨプヨした魅力 
が炸裂した傑作。ハッキリ言っ 
て『ワイルド•アット•ハ 1 卜 j 

をより社会不適応にした感じの 
映画だが、そう言うと監督.主 
演のヴインセント•ギヤロが怒 
るら しいので言いません。 

ストーリーは簡単。ギャロ扮 
するダメ男ピリーは、両親に見 
栄はったせいで、いもしない 
「妻」を連れて帰省することを 
余儀なく される。 困つたピリー 
はトンチンカンな娘 レイラ (ク 
リステイー ナ.リッチ)を拉致、 
彼の両親の前で妻のふりをする 
ことを強要。かくしてまつたく 
嚙み合わない二人の珍道中が始 
まる。後は大体ご想像の通り 
(でもないか)。 

かなりオシャレ路線で宣伝さ 
れていると思うのであえて書く 
が、とってもカッコ悪い話です 
実際。登場人物もアメリカ底辺 
のダメ人間ばっかり。演出もか 
なり狂つてると思う。が、そん 
なことはこの際どうでもいい。 
この映画が輝き出すのは、見て 
いる内にカッコ悪いことがどん 
どんカッコ良く見えてくる瞬間 
だ。 クリステイー ナ•リッチが、 
あの幼児体型をブヨブヨくねら 
せながらタップダンスする所な 
んか涙が出る程カッコイイぞ！ 
また、バカ映画フアンにはおな 
じみのあの人この人が脇役で登 
場するのもたまらん。 

90 年^の最後を飾るにふさわ 


しい、もどかしく、安っぽくて、 
バカな、しかし最高の恋愛映画。 
オシャレ人間に取られてたまる 
か！ 

•『チャイルド•プレイ/チャ 

ツキ—の花 嫌』(ギャガ配給 
6 月公開予定) 

アィツが帰ってきた！そ 
ぅ、 人形 だてら に虐殺 三味、 口 
を開けば罵詈雑言、電池がなく 
ても動けるぜ！のグッド.ガィ 
人形ことチャッキ—でおなじ 
み、 r チャィルド.プレィ j シ 
リーズ第四弾がついに登場 だ！ 
前回バラバラにされたチャッ 
キーだが、 GOTH 系バリバリ 
の暗黒女テイファニーという最 
強の相棒、つうか花嫁を得て遂 
に復活、四たび殺戮の幕が切つ 
て落とされる。 


ま、 C ぎ士 I 

:しましよ ▼ 


今回は監督に香港出身のロニ 
丨•ユー ( 『キラー•ウルフ/ 
白髪魔女伝 J など)を迎えてア 
クシ ヨン 度 も ググッ と アップ、 
最高にバカバカしくてスピード 
感たっぶりの作品となった。ホ 
ラ—に加えコメディ、ロードム 
1 ビー (！) の要素までプチ込 
み、おまけにチヤッキー人形と 
花嫁人形のファックシーンまで 
あるんだからたまらない。ゴム 
つけろって？俺は全身ゴムだ 

アツ！ 

かなり渋めのホラーだった一 
作目、派手だがワンパターンな 
一一.三作目と傾向はまったく違 
ぅが、ビール片手に友達とギヤ 
1 ギヤー騒ぎながら観るには最 
適のお気軽スプラッターであ 
る。バカ映画ファン必見！ 














隔月刊 



http://www.microgroup.co.jp/phihyou 


卿コ漏 SSI 


最新 PC、 本当に必要ですか？ 


最新 pc がシヱァ争いに奔走する陰で、静かに、しかし確実に中古市場は広がってい 
る。安価になったとはいえ、多くの消費者にとって最新パソコンは費用対効果にあわ 
ないのだ。一方、低価格化が進むことで「1年使い捨て」という風潮が生まれている 
のも見逃せない。 PC リサイクルはユーザーに恩恵をもたらすのか？ 

最新パソコンも 3 日で中古屋へ？/ゴミか資源か？パソコンリサイクルに向けての動き/ 
中古パソコン購入のメリツトは本当にあるのか？/中古パソコン購入実践記他 

顯 PC、 本当に棚ですか？ - 

特集 

VAI 0 や iMac など付加価値競争に入った PC 市場。それは裏返 
せば Windows 95 で PC の本質的な進化が踊り場に来たことを 
示している。業界が転換期を迎えた今、損をしない PC の買 
い方とは何か？ 

ソフト&ハード批評、連載陣も絶好調!！ 


お詫びとお知らせ 


先日弊社より発行いたしました単行本「仮面ライターメイキング」の148ページから151ぺージに掲載した記事 
「仮面ライダー現象とは何だったのか」において、引用先及び参考文献の表記が抜けておりました。特に150ペー 
ジ左段「『仮面ライダー j のヒットにより、街中は『変身 ！ j r ライダーキック！ J と叫ぶ子供たちで溢れ返るよう 
になった〜」 「 r ラッキーカード J を引くと力ードアルバムがあたるという特典がついていた〜」「当時は仮面ライ 
ダーの他にもカルビーから〜カードスナックが発売されていた。その中でもブームを巻き起こしたのは『仮面ライ 
ダー J だけだったのである」などの箇所は「仮面ライダー仮面ライダー V 3 力ード完全図鑑」からの引用で、 
全体の構成でも同書を参考にさせていただきました。他にも同記事では下記の図書並びに web を参照及び引用させ 
て頂いたことを明記すると共に、ご迷惑をおかけした関係者の皆様にお詫び申し上げます。 

「仮面ライダー仮面ライダ ー V 3 力ード完全図鑑」（木下正信構成、執筆/竹書房刊） 

「宇宙船文庫特別版®仮面ライダー立体資料集」（西村祐次•宇宙船編集部編/朝日ソノラマ刊） 

「數又！仮面ラ4ダー」 (http://www.iijnet.or.jp/kazama/tokusatsu/rider/riderindex.html) 


好評発売中!! 

編集•発行マイクロデザイン出版局 

亍 104-0043 東京都中央区湊 2-4-1 マイクログループビル 


「損しない J パソコン購入の心得 


中古パソコンリサイクル事情 


A 5 版/132ページ 
定価880円（税込) 


坩娥 新 PC 、 

ly 本 _ 


必要ですか?? 













ムソフト批評 


1サガフロンティア2 (前編) 


い-0べき何か、評価すべき何か、そんな意 
義と価値を持ったゲ—ムを、本誌自慢の批 
評陣が批評する。これはそんな n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


水野隆志 プレイ時間：19時間(現在継続中)| 


OF 百年間に渡る激動の時代を描くき 


證 


RPG における歴史表現は何を生むのか。スクウェアの人気シリ—ズ最新作# 
初の前後編批評で分析する。 ^ .. .^1 


今回の批評は少々変わつてい 
る。なんと、本誌初の前後編立て 
なのだ。前編で、開始時の印象を 
まとめ、後編で、その変化も踏ま 
ぇつつ改めて総括を行うという趣 
向になつている。「途中批評」と 
いう試みが、果たして読者要求に 
沿うかはわからないが、プレィ中 
に印象が変わつてくる作品もぁる 
だけに、これはこれとして面白い 
かという気もする。よければ、感 
想など戴ければ幸いである。 

※本原稿は、シナリオを年代順に 


「アニマ教の噂」までクリアした 
段階で執筆している。 

凝つ isan システムと 
スビ—デ v なシナリ WIS 

さて、第一印象としては、 r サ 
ガフ ロンティア 2 ( 以下『サガ 
フロ 2 J ) J は、なかなか好感触の 
作品で あると いえよぅ。 

まず、ユ^ザ^ インタ^ ~ フェイ 
スの良さが上げられる。フイール 
ドでのキャラクターのスムーズな 
移動はもちろんのこと、セーブ、 


ロ ー ド、各種ウィンドウの切り換 
え時の速さ、クイックセーブの存 
在など、プレイヤーへの配慮が十 
分なため、仮に戦闘で全滅するな 
どして、やり直しになつても、ス 
トレスを感じずに済むのだ。 

また、『サガフロ 2 J では、 ラ 
ンダムエンカウントがなく、マツ 
プ上を徘徊しているモン スター の 
シンボルに接触しないかぎり、戦 
闘が発生しない。敵モン スター に 
合わせた細かい装備の変更を行つ 
たほうが戦闘が有利になることも 



^•■つてゥ‘ 

顏繁に起こ ^ IP - - -/ 

一薄：^^||と.の持ず意^^無 
視できないのである。 

次に、多彩なキャラクター成長 
システムが、戦闘への関心を高め 
てくれている。 r サガ フロ2 j の 
成長は、戦闘に参加していくこと 
で、 さまざまな 要素が、使つた分 
に応じて個別に上昇するといぅシ 
ステムで行われる。成長項目はバ 
リエーションに富んでいて、武器 
だけでも、剣、斧、槍など六種類、 


國 















GAMES 〇 FT REVIEW 



ン / 価格：¥6,800/ 


クが懷かしさを感じさせる。 



「ひらめき」 




この部分に対する配慮がない 
と、プレィ.^ -1 はキヤラクターた 
ちに感情移入できず、時々、みず 
からの手を煩わさせながら、規定 
の歴史絵巻を見せられるだけにな 
ってし まう 可能性がぁる。しかも、 
ひとつひとつのシナリオが非常に 
ぁっさり と進んでいくため、物語 
的な盛り上がりという点でも、ど 
うしても不安が残る。 

現段階での『サ ガフロ 2 J は、 
総体としては遊びやすいが、どこ 
か淡泊な印象を受ける作品といえ 
る。これがラストまで行つてどう 
なるのか、以下、次号で検討して 
みたいと思う。 


魔法(ゲーム内では「術」と呼ば 
れ る)も同じく 六種類 ある。さら 
に、戦闘時に特定のコマンドの組 
み合わせで修得できる「技」が武 
器ごとに何種類も用意され ている 
のだ。 

誰を戦闘に参加させ、どういう 
方向に鍛えていくか。パ i アィ全 
体のバランスを考えつつ、さまざ 
まなカスタマイズができるのであ 
る。戦闘を避けたい時は、うまく 
フィールド上で敵を避け、キャラ 
クターを鍛えたいなら、積極的に 
攻撃を仕掛けていく、といったこ 
ともできる。選択の幅が広いので、 
プレイ^ - — は自分なりにゲームを 


その傾向が助長されるのだ。 

また、 r サガフロ2』は、歴史 
を描くといぅ『サガ j シリーズの 
流れを汲んでいる作品だけに、ゲ 
1ム内で約百年の時間が経過して 
いく。そのため、どんなに気合い 
を入れて強いキャ ラクター を育て 
たと しても、シナリオが進むにつ 
れて、老い、死んでいってしまぅ。 
シリーズの特徴だけにやむを得な 
いのかもしれないが、成長 シス テ 
ムが凝っていて、プレィャーの試 
行錯誤を必要とする作品だけに、 
物語の都合で勝手に消えられてし 
まう と、どうしても興ざめに繫が 
つてし まう のだ。 


進めていけるのである。 

さらに、シナリオもシンプルに 
まとめられていて、とにかく短時 
間でサクサク進んで いく。 デ イス 
クー枚で、百年間の歴史を描くの 
だから、ひとつひとつが短くなる 
のは当然かもしれないが、展開が 
スピーデイなため、とにかく飽き 
ることがない。 

登場人物への 
感情移入の鼸しさ 

すつきりと贅肉を落とした『サ 
ガフロ 2 J は、全体的に不満を感 
じない作りになつているといえよ 
う。ただし、はまり込んでしまう 
ほど面白いのかというと、じつは 
そこまでの牽引力には欠けている 
ように思えるのである。 

理由のひとつに、戦闘の単調さ 
がある。成長システムは、前述の 
通り、凝った作りで面白いのだが、 
敵がそこそこ強いために、戦闘で 
一度必勝バターンが確立されてし 
まうと、その繰り返しになつてし 
まう。万能タイプを作るよりも、 
一芸に秀でたキャラクターのほう 
が使い勝手がいいため、ますます 










PROFILE_ 

村并良介（むらい • りよラすけ）| 

日本史学専攻の現役大学院生。無事博士課程 
に進学できました。推理小説好きで、プ□野 
球マニア。ゲームはジャンルを問わず好むが、 
ACG や STG は下手。今回はあっさりクリア 
できて一安心。 



スーパーマリオ 64 (3 DACG ) 

メーカー：任天堂/機種：N64/ 

価格：¥9,800/発売日： *96 年6月23日 

このタイプの 3DACG の草分け。それにして 
も八ードの性能の向上とともに増える 3D 
ACG。 アナログコント□—ラーを標準装備し 
た任天堂の先見性には頭が下がります。 




-力一: SCEI/ 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_99年4月1日 


國 



MESOF 


配慮を必要としたにもかかわら 
ず、それについてあまり意識され 
ていないのではないか、というこ 
とにある。たとえば、コースにい 
くつか巨大な目標物を設置してみ 
るとか、音で視覚情報を補うとか、 
何らかの工夫を意識的に考案しよ 
うという姿勢があれば、だいぶ違 
っていたはずだ。ラィトユーザー 
に向けられた『スパィロ』。この 
ゲー厶で初めて 3DACG に触れ 
るユーザーも多いだろう。そんな 
ユーザーにこのジャンル特有の面 
白さを伝え、後のゲー厶への入り 
口ともなるべき SCEI の『マリ 
才』としては、 3DACG の方法 
について、もっと高い意識を示し 
てもよかったのではないか。 



ドラゴン 


村井良介プレイ時間： 


p \ fl チーム i 
# I 3 D アクション。物足りなさの原因は？ 

3 D アクションの経験が少ないライトユ—ザ—に向けられた本作。 
だからこそ、 3 D アクションの方法論を、もつと意識して欲しかつた。 



ライトユーザー向けの 3 D アク 
ション。『スパイロ •ザ•ドラゴ 
ン』は30£1の『マリオ64』と 
も言ぅべきゲー厶だ。しかしこの 
ゲー厶「何となく 3 DACG を作 
ってみた」といぅ感が拭ぇなかっ 
た。その原因はどこにあるのか。 

一般的な横ス クロ ール ACG と 
違って、進む方向が自由な『スバ 
イロ』の場合、どっちに行ってい 
いか見失いやすい。また、周囲の 
状況が一目瞭然の 2 D のゲー厶と 
異なり、視野が限定され、 しかも 
アングルが常に変化する 3 DAc 
G ではコース全体の構成が把握し 
づらい。だから、迷いやすく もな 
るし、とも すれば「あの場所に迪 
り着くには、いつたいどうやつた 


らいいんだろう？」というような 
「謎」の解法を発見しにくくなる。 
よつて、こうした点を意識した コ 
丨ス 設定が必要となる。ところが 
『スパイロ』 の コース はといえば、 
目標物が乏しく、しばしば、どう 



低 -re 
のは 

度い 

難な 


していいか戸惑う。かと思えば、 
逆に一本道で、自由に動ける意味 
がなかったりする。謎の解法をプ 
レィヤーに発見させる方法も、立 
て札で答えを教えるという安易な 
方法によっている。従って発見の 
喜びがない。要するに前述の問題 
に配慮した様子がないのである。 

主人公を追尾する カメラ も、 3 
DACG に特有であり、意識的に 
考慮すべき点であるが、『スパィ 
口』の カメラは 見通しが悪くなり 
やすいし、角を曲がつ たと きな ど 
に、 カメラが 手前の壁に埋まるな 
ど、追尾の性能が悪く、あまり考 
えて作られているとは思えない。 

冒頭で述べた印象の原因。それ 
は、 3DACG では 2D とは違う 







PROFILE 



ゲームと音楽をこよなく愛する娯楽追求主義 
者。 rDDRJ を購入したが、専用コント□一 
ラーを敷くスペースが無いことに気付き、部 
屋の模様替えを余儀なくされた。オイオイ…。 
http://www.page.sannet.ne.jp/kf-2/ 



ステラアサルト (3 DSTG ) 

メーカー：セガ/機種： 32 X / 

価格：¥7,800/発売日： 45年5月26日 

こちらも宇宙空間を360度自在に飛び回れる 
3DSTGJ オメガブースト J と共通する点は多 
いのだが、難度は高い。佳作ながらち販売本数 
は5000本に満たなかったのは 32X 故か。 


KFI 2 プレイ時間： 18 時間 


が難しく敷居が高いといつたこれ 
までの流れを覆した結果であり、 
誰しもが簡単に、格好良くロボッ 
卜を操作で きる ことを実現したこ 
とは大いに賞賛すべきであろぅ。 

確かに純然たる STG としてみ 
た場合、単純明快な操作方法が逆 
に働き、各面ごとの戦略性が希薄 
に感じられ、単調な印象を受ける 
点は否定できない。しかし、その 
欠点も本作の評価すべき事柄から 
みれば、些細なものではないかと 
思ぅ。 

何故なら、これほどまでにユー 
ザー フレンドリー で陶酔感に浸れ 
るロボット STG も極めて珍しい 
のだから。 


£マニアックな 3 D ロボット STG に 
J 10の反証を持ちかけた意欲作 

一驚異的な映像美と初心者にも無理のない操作 性。 

D 厂 SCE ■は『オメガブ—スト』によつて何をもたらしたのか。 


『オメガブースト j は、自機と 
なるロボット「オメガブースト」 

を操り、360度空間を自在に動 
き回れる 3 D ロボット STG だ。 
開発は『グランツーリスモ』のポ 
リフォニーデジタルが手掛けただ 
けあつて、好評を博した技術力と 
映像美は、更に洗練された形で受 
け継がれている。そのクオリティ 
の高さはリプレイ機能を活用する 
ことにより、様々な視点で充分堪 
能することが可能だ。 

しかし、『オメガブースト』の 
見るべきところは、こぅした表面 
的な部分だけではない。真に評価 
すべきなのは、今までになくロボ 
ツトという題材を効果的に引き出 
し、幅広いユーザー層に供給して 


いるところである。 

事実、現在の PS ユーザーには、 
少年の頃に観た「ガンダム」を初 
めとするロポットアニメを原体験 
に持ち、ロボットを題材にしたゲ 
1ムに興味を抱く潜在層は数多く 


存在するだろぅ。しかし、その需 
要は十分に満たされていなかった 
のではないだろぅか。『ア ーマー 
ド•コア』や『ガングリフオン』 
といつた 3 D ロボット STG の名 
作でさえ、まずはコント ローラー 
のボタンが何に対応するのか、全 
部把握するのが基本といった複雑 
な操作を要求されるため、一部の 
マニア層だけが楽しむジャンルへ 
と定着して しまつた 感がある。 

それに対し、『オメガブー スト』 
の操作方法は至ってシンプル。基 
本的にスキャンボタンを押せば瞬 
時に敵をロックオンでき、そして 
攻撃といった、単純明快な操作方 
法を採用している。これは、ロボ 
ットを題材にしたゲー厶は操作性 


函 


SCEI/ 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：別年4月22日 









グラフィックは可愛らしく好感がもてるが……〇 


「〇 [T 


PROFILE _ 

ハービー • ヨシムラ1 

1966年生まれ。雑誌編集者兼ライター&レ 
ースゲームマニア。最近簡単だとい 5CF に騙 
されて iMac を買ってしまい、筆舌に尽くし 
がたいトラブルを背負い込んでしまった。 
「いいんです、みんな自分が悪いんですから」 



マリオカート 64 ( RCG ) 

メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥4,800/ 
発売日：_97年12月14日 


「マリオカート」 (SFC) の続編。画面分割に 
よる4人同時対戦を始め、技術的には非常に 
高度なのに、それをおくびにも出さない点が 
奥ゆかしい名作レースゲーム。 




メーカー：スクウェア/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 99年3月18日 


0〇|] 


きの FIA の対応みたい。ひょつ 
として、このゲー厶のスタッフは 
実際に1度もサーキットを走るこ 
となく、既存のレースゲー厶だけ 
を参考にしてゲームを作つてしま 
つたのでしょぅか？ 


E キヤラゲ— W てもレ—スゲ "^4 
#1としても中途半端な作品 

チヨコボのキヤラクタ—ゲ—ムとして低年齡層を中心にヒットした作 
□□□。果たしてその内容はキャラの人気に見合ぅものだったのか？ 



アビリティとキヤラクタ^ — を切 
り離してしまつたのも、 FF のお 
約束とはいぇキヤラの無個性化を 
推し進めているし、このゲー厶の 
勝敗のヵギを握つているのは、運 
だけです。運が良ければ勝ち、運 
が悪ければ負けるつていぅんじ 
や、それはレースゲームじやない 
だろ2：: 

「チョコボ」のキヤラを使つた 
レースゲ ー ム形式での (まわりく 
どいな、この表現)バトルゲー厶 
だと割り切つても、¥5モードで 
の処理落ちのスピードの遅さはと 
ても'99年に発売されたゲー厶だと 
は 思えん！ ストーリー.モー ド 
第9話のアニメに力を入れる前に 
VS モードを何とかして欲しかつ 


「チヨコボのキヤラクタ I を使 
つたレースゲ^—ム」う^ — む面白そ 
うだ。コンセプトは間違つちやい 
ない。レースゲ I 厶•マニアの為 
にだけ、レースゲー厶があるわけ 
じやないし『マリオカート J は面 
白かつた。 

グラフィックは綺麗だし、キヤ 
ラクターも8人いるし、隠れキヤ 
ラは 「 SQUARE 」 フアンなら 
思わずニヤッとするようなクスグ 
リが用意されている。 

しかしこのゲー厶、全体の煮詰 
めが甘過ぎませんかネ？ 

操作系が簡単なのはいいとして 

も、コースが面白くなさ過ぎる！ 
シケインつくつときや難易度が上 
がるだろ、なんてセナが死んだと 


た0ここさえ何とかなつていたら、 
パーティゲームとして遊べたのに。 

結局のところ、キヤラクターゲ 
—厶としてもレースゲー厶として 
も全てが中途半端に終わってしま 
っているのでしょう。 130 人以 
上もスタッフがいるんじや仕方が 
ないのかもしれませんが . 。 

それでもこのゲー厶、そこそこ 
遊べるし、つまらなくはない。 

可もなく不可もないような作品 
を華麗なグラフィックでパッケー 
ジするという典型的な 「SQUA 
RE 」 商品ってヤツは、イチゲン 
さんには受けるだろうが、これを 
「万人受け」というのなら、残念 
ながらゲー厶の未来は、ない。 


コボレ—シング〜幻界への口 I ド〜 ハ—ビ！ヨシムラ ブレィ時間： 
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マイ PC で rBleemlJ が動かないのに愕然と 
したゲームライター。お、俺を放っといて勝 
手にクロック数上がりやがって世間め！新 
マシンを組み立てても、 Raine で r ルナーク J 
ばっかりやってそうな気がしなくもなし。 



リフレインラブ〜あなたに逢いたい〜 （ MSLG ) 


メーカー：リバーヒルソフト/機種：プレイステー 
シヨン/価格：¥6,000/発売日：_99年3月11日 

大学生の男女7人を中心としたスI-一 U 一が 
展開する、トレンディドラマ（死語）のよう 
な恋愛 SLG。 女の子だけでなく、男友達との 
関係もエンディングに関わってくる。 


(トラマチック•ヒ-口-•アドベンチヤ 


メーカー：東芝 EMI / 機種： プレイステー シ ヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年11月27日 



マーで選択肢が増える四択に過ぎ 
ないが、ッッコミ漫才の呼吸で、 
怪人(コスプレか)たちの言い分 
を、次々と撃破するカタルシスが 
味わえる。身勝手だから余計に楽 
しい。細切れにぶつこまれるシス 
テムメニユー ( CD アクセスを感 
じさせない配慮？)は少しぅざつ 
たいが、本筋と関係ない場所に行 
ける 「フリー」 でお釣りがくる。 
ダチの映画マニアの家を、ストー 
カーするのが面白かつたり。細か 
な特撮ネタや、雑君保プ氏の 4 コ 
マ漫画が読めるのは、マニア的に 
も 嬉しい。大 ヒットを 収めること 
はないが、確実にいるその向きの 
フアンを しつかりと捉えた、手堅 
い作りの佳作だ。 


QPS 口八丁バトルの「論撃」がアツい、 

uljyv 恋愛における修羅場を描いた『キャプテン•ラヴ』は、マニアックな 
V QC 作りも嬉しい佳作だつた。 


数ある恋愛ゲームで、意外なほ 
どシカトされてきたのが、男女間 
の「修羅場」だつたりする。美形 
カップルバージンロードの後ろに 
は、玉砕敗北失恋ラィアンどもの 
死屍累々が、無残に散らばつてる 
はずだ。そういう重くなりがちな 

テーマを、ヒ^ — 口^—アニメのフオ 

丨マット (1 話完結だが前後編も 
ある、選択肢 A VG 形式)でしゃ 
きつと料理してみせたのが、この 
『キヤプテン.ラヴ』だ。そうだ 
よ、 恋愛=バトルなんだ！極限 
にシンプルな割り切りは、目の覚 
める思いだつた。 

主人公は「愛の共産化」を目指 
す「ラブラブ党」の一員だつたが、 
ある 雨の日に、ボスの愛娘と恋に 


落ちてしまぅ。二人で遠くへ、と 
いつても学生だし、単位もらぅに 
はボス=教授に会わなきやいけな 
い。まあとにかく、ラブラブ党の 
刺客と戦えキャプテン•ラヴ！ 
(口げんかだけどな) 


しかし、それは制作者サイドに 
とっても、「美少女食い歩きゲー 
ム」作りとは違う、イバラの道で 
ある。隣のおね一さんに夕飯をご 
馳走になってる現場に、恋人に踏 
み込まれたらどうする？ 「お義 
父さん、お嬢さんをください！」 
といえるか？ 経験値の少ない 
(一般論です)開発者に、これほ 
ど苦手なジャンルはないだろう。 

ゥマイ。実に台詞の切れが良い。 
男の言い訳は とことん 情けなく、 
オヤジは親馬鹿石頭子離れできて 
ない悪の首領らしく、娘は聞き分 
けのないワガママをうだうだと、 
リアリテイとフイクシヨンのさじ 
加減が絶品だ。溜まったストレス 
を晴らす「論撃バトル」は、タイ 






OF ゲ—ム過多時代の中、キラリと光る 

『オアシスロ—ド』 は、少 人数スタッフによる「こだわり」によって作られた 
>5〔 い感じを与えるインデイビジュアルなゲ—ムだつた。 




—1 


『オアシスロード』について語 
りたい。 

ぁまり雑誌などで紹介されなか 
ったゲー厶なので、知らぬ人もい 
るだろう。まず概要を記そう。 

ゲー厶的な主な目的は2つ。ひ 
とつは、世界の確定。もうひとつ 
は、交易でぁる。 

街から出発する。方向を決めて、 
探索すると、地図が描写される。 
街の産物を買い取り、別の街に運 
び、売却する。交易が産まれ、活 
気がもどると、街が発展する。す 
ると、新しい産物が生じることが 
ある。また運ぶ。 

そうやつて、地図をどんどん拡 
げていき、世界を確定していく。 

野ヤギやモンスターが出現して 


戦わなければならないことがあ 
る。そのために街の産物から、武 
器や防具を作り出すことも必要に 
なる。 

画面は、古地図が メィンとなる 
ため、淡い ィメージ 。途中で挿入 
されるィベントシーンの 絵 も、 淡 
い彩色。 

登場キヤ ラクタ ーは6チー厶。 
最初に自分のチー厶を選択する。 
選択されなかつたチー厶は NPC 
として登場することになる。それ 
ぞれで目的が異なる。秘宝を探し 
ている者、古代竜を狩ろぅとして 
いる者、神話や伝承に隠された真 
実を追い求める者、などなど。 

絶対悪の存在や、世界の完全な 
る平和などありえず、淡く美しい 


物語になっている。 

思い描いてもらえただろうか？ 

では、最初に個人的な感想を書 
こう。好きである。ひじょうに興 
味深かった。 

ちょつと昔、パソコンゲームが 
まだ混沌としたものを産み出して 
いた時代。簡単に楽しめるとは言 
えないが、とんでもないものや、 
奇妙なものがどんどん産まれてき 
ていたころのゲー厶。そんなタィ 
プのゲームに似ていると感じた。 
巨大な制作体制で、たくさんの人 
に楽しんでもらうことを前提に作 
られたモノではなく、少人数であ 
れこれ言いながら自分たちのこだ 
わりで作られたモノではないだろ 
うか？と想像した。 


どうやって作られたのだろう？ 
という強い興味に導かれて、ぼく 
は結局、制作者に会い、その制作 
過程を取材することにまでなっ 
た。その様子をここに詳しく記す 
スぺース はない。だが、メ インス 
タッ フ はたった2人、ほぼ2年が 
かりで、こだわって作られたもの 
であったことは伝えておこう。 

アイテムにみられる 
その多様性とリアルさ 

こだわりの面白さは、アイテム 
の扱いに非常によくあらわれてい 
る。ゲー厶自体が、物を運び交易 
を産み出すことにあるように、ゲー 
厶の核となるのはアイテムだ。 

入手したアイテムは、馬車の中 






GAMES 〇 FT REVIEW 


PROFILE_ 

米光一成（よねみつ • かずなリ> I 

デジタルビデオを購入して、猫や工事現場を 
撮つている日々。『ドラクエモンスターズ J 
を未だに遊んでてやめられないので泣きそう 
である0 

http :// www .3 S 3 hi - n 6 t . or . jp /1 H 9 K-YNM 丁/ 



ネオアトラス （新世 IWIISLG ) 


メーカー：アートデインク/機種：プレイステーシ 
ヨン/価格：¥5,800/発売日： ‘98年2月26日 

洒落っ気と中毒性を併せ持つ地図作成 SLG 。 
基本コンセプトは PC の 『The Atlas 』 時代 
から確立されていたが、本作は洗練度と一般 
性を増している。 


3M1 


V こ 11111 


メーカー：アイディアファクトリー/ 機種： プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：別年2月25日 


味わいたい)。そういつた深みが 
増せば、さらに何度も遊びたくな 
るものになつていたと思う。 

誰もが遊べる楽しいゲー厶や、 
わかりやすいゲ^~ムも、もちろん 
必要だ。だが、こういつた独特の個 
性を持つたゲー厶が、もう少し注 
目され、紹介されても良いのでは 
ないだろうか。どんなエン ターテ 
ィンメント業界でも、多様さを失 
うこと が活気すらも失つてしまう 
ことにつな がると思う。 

すでに次回作を企画中だそうで 
ある。また独特のテイストを持つ 
た作品が誕生することを期待して 
いる0 


にいれる。たとえば、「毛のつい 
たヤギ」を入手したとしよぅ。 

しばらく旅を続け、馬車の中を 
のぞくと、入手した記憶のない 
「ミルク」がある。突如、それは 
ある。 

"毛のついたヤギが、ミルクを 
出しました"などといぅメッセー 
ジなど表示されない。馬車を見る 
と、ある。その感じ。 

いつのまにか、馬車に「毒キノ 
コ」が生えていたりすることもあ 
る。「犬」は「マーモット」をと 
つてくる。「ヤギ」や「犬」は 
「フン」をする。馬車をのぞくと、 
フン、フン、フンと、3つも存在し 



ていたりする。 くさい 馬車である。 

「フン」は、燃料になる。「毛 
のついたヤギ」は、家畜スキルに 
よつて、「毛をとつたヤギ」と 
「毛」にわけることができる。「毛 
をとつたヤギ」は調理スキルで 
「皮」と「肉」と「角」にわけら 
れる。 

「毛」のほぅは、「紐」を作り、 
さらに家畜スキルで「ヮナ」を作 
ることができる。「角」は武器ス 
キルがあれば、武器に研き上げる 
ことができる。 

アイテムが、たつたひとつきり 
の効能を持つ存在として閉じてい 
ない。何かを産み出したり、もつ 
てきたり、勝手に生ぇたりする。 
多様で、いきいきとしたアイテム 
になつている。ひとつのアイテム 
が、スキルによつていろいろに変 
化させられる部分も面白い。 

不親切な部分もあるが独 
特なテイストが美味 

公正を期すため欠点も記す。一 
香気になるのは、不親切な点がた 
くさんみられることだ。これも例 
をあげよう。 


セーブデータに場所や時間など 
のラベルがつかないために、どの 
データがどの部分のものなのか解 
りにくい。街の名前を知るために 
はその街へ行かなくてはならない 
ために、位置閨係を覚ぇるまで不 
要な移動を繰り返してしまうこと 
になる。 戦闘では、特殊効果など 
何が起こったのかはっきり表現さ 
れていないものがある、などなど。 

気軽に楽しみたいプレイヤーに 
とって、これらの不親切さは大き 
な障害となるだろう。がんばって 
遊ぼうとするプレイヤーにとって 
は、これらの一部は、逆に面白い 
と感じることがある かもしれない 
(ぼくは、ひさしぶりに紙にマッ 
プを書きながらプレイした)。 

もうひとつ。これは欠点という 
ょりも 要望に近いのだが、 アイ テ 
厶部分で表現された多様性は、さ 
らに掘り下げてほしかった。 

調理スキルを使ってもっとさま 
ざまな食事を味わいたいし、へん 
なモノでへんな武器を作ったりし 
たいし、家畜とも友達になりたか 
った(さらに妄言を吐けば、入手 
した「イヵとっくり」で、美酒も 





海外での発売も視野に入れているのだろうが……。 


PROFILE 



アーケードゲームを中心にさまざまなジャン 
ルのゲームに手を染める雑食ライター。バカ 
ゲーは、何かひとつだけでも突出して良いシ 
ステムなどがあれば、愛をもってプレイする 
ことができるのだが……。 



大江戸ファイト（格 _ ACG ) 

メーカー：カネコ/機種：アーケード/ 

発売年度： '94 年 

もはや伝説となつた実写による純和風暗黒大陸 
対戦格闘ゲーム。地蔵やカッパが乱舞する様は 
後頭部をパットで殴られたようなインパクト。 
海外では果たして売れたのでしようか？ 


RISING ZAN 〜 THE SAMURAI GUNMAN、 | 

( ACG ) 


-力一:ウェッブシステム/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_99年3月25日 



なかったのか？ その理由は、 
『ラィジングサン』のゲー厶構成 
が、あまりにも「パカゲーを狙つ 
て」作られているからである。 

ゲー厶の設定に始まり、ステー 
ジ中に挿入される「漢(おとこ) 


ると、視点の切り替えを自分で行 
うシステムが上手く機能しておら 
ず、ゲー厶のプレイアビリテイを 
下げる結果になつている。敵を口 
ックオンするシステムを使用すれ 
ば、ロックした相手を視界に捉え 
続けることができるようになる 
が、これだとロックオンしていな 
い敵の姿が見づらくなり、画面外 
から攻撃を受けてしまう。このジ 
レンマがプレイヤーに不要なスト 
レスを与えているのである。ゲー 
厶開始時にレクチャーモードが始 
まる点や、ステージ間に挿入され 
るデモなど、丁寧に作られている 
箇所もあるだけに、本作はやや期 
待はずれに終わつてしまつた残念 
なゲー厶であつたといえるだろう。 


イベント」や、ボスを倒した時の 
演出「トドメ •ファイナル」。そ 
して、主題歌は、アニメソングで 
お馴染みの影山ヒロノブ氏。この 
ようなゲームを構成する要素がす 
ベて「こういう ノリが 好きな人だ 
けプレイしてね」という枠で作ら 
れているのだ。そのため、ゲー厶 
をプレイしていると、制作者に 
「遊ばされている」惑が漂う。こ 
れは(悪い意味で)狙って作られ 
た、声優や CG 押しで固められた 
ギヤルゲーなどと通じるところが 
あり、プレイする側となると、ど 
こか不快感を感じずにはいられな 
いのだ(ッボにハマれば面白いのだ 
ろうが、本作品のセンスは…… ) 。 

また、システムに目を向けてみ 


西部劇的なウェスタン風味と曲 
解ジャパニーズテイストで彩られ 
た ACG 、 それが r ライジングザ 
ン J だ。プレイヤーは、日本刀と 
ピストルを使う「生涯無敵流」の 
使い手•斬となつて、悪の組織 
「虐殺武闘団•邪火龍(ジャッカ 

ル)」に立ち向かう . とまぁ、 

他に類を見ない独特のノリでゲー 
厶が展開していく。本作は、いわ 
ゆる「バカなノリのゲーム(以下 
バカゲー)」なのだ。 

バカゲーの中には、面白い作品 
もあるが、『ライジングサン』は、 
素直には楽しめない内容であつ 
た。前にも述べたようなイカれた 
バックグラウンドを持つていなが 
ら、なぜ良質のバカゲーにはなら 


OF バカ〇勘違い日本観で楽しませよう 

IFWC ^ おバカ路線を狙つた本作品だが、作り手側が真面目で頭が良すぎた 
MDR ため、 やや期待はずれに終わつ た。 










もう少し遊びやすければ良かったのだが。 



GAMES 〇 FT REVIEW 



P R □ F L E 



1 967年生まれ。雑誌編集者兼物書き。セ 
ガサターン最後のソフトトトカルチヨ、大穴 
は r モニカの城 j r ワーズ • ワース』と予想。 
HP は http :// www . tky .3 web . ne . jp/-omeg 
aman / 


アローンインザダーク ( AVG ) 

メーカー：ボニーキヤニオン/機種： 3D0/ 

価格：¥7,800/発売日：_94年10月21日 

クトウルフ神話をモチーフとしたアドベンチ 
ヤーゲーム。各八ードに移植されているが、 
中でも 3 D 0 版は、日本語版の上手さという点 
で群を抜いている。 


ざつたるい。崩れる細い鉄骨の上 
を走り抜けなければいけない とき 
や、狭い室内で敵に取り囲まれた 
ときにカメラが 振り回され ると、 
単に見づらいだけだ。従来の 『A 
ID 』 型ゲー厶の問題点は視点が 


本作は、主人公エリオットが休 
暇で訪れていた孤島で、隕石の落 
下による異変に遭遇。粗野な船長 
の ドッグ スと共に、怪物が跋扈す 
るよぅになった島内を探索する… 
•••といぅ 『 AID 』 型ゲー厶だ。 

まずプレイして気が付くのは、 
そのカメラワーク=プレイヤー視 

点の奇異さだ。 『 AIDJ の亜流 

『バイオ j は背景を一枚絵にした 

為に、カメラが固定となつて画面 

が単調になりがちだった。オール 

ポリゴンで制作された本作はその 

点を意識したのか、ズー厶アウ 

卜/イン、回り込みなどといつた 

視点変更を多用し、 DC の表現力 
の高さに圧倒される。しかしそれ 
は、プレイヤーにはあまりにもう 


固定されていたということではな 
く、見づらい視点になることがあ 
る点だと思うが。本作のプレイヤ 
1視点へのこだわりは、結局新し 
い見づらさを生んだ面が大きい。 
本作は当初『トゥームレイダー』 
方式のシステムも検討されていた 
そうだが、もしそのスタイルだった 
ら、あるいは視点を自由に設定で 
きるシステムで作られていたら爽 
快な作品に仕上がっていただろう。 

しかしこの点を除けば、本作は 
実に丁寧に作られている。水中や、 
何層にも亘る地下通路や空中にそ 
びえ立つ塔を移動する場面は臨場 
感に溢れる。さらに面白いのが、 
徹底的に B 級 SF 映画のノリをパ 
クつている点。宇宙空間から孤島 


にあつという間に舞台がスケール 
ダウンするプロ ローグ、漫才のよ 
うな掛け合いや、立ち小便してい 
るとお約束的に後ろからモン スタ 
—が現れるイベントは苦笑してし 
まう。銃だけでなく近接武器が多 
数用意され、着るとその技が使え 
る カラ テ T シヤツやスモウ T シヤ 
ツ、振ると 「ブウン！」 と唸る ラ 
イトセイバ I もどきといつた武器 
は爆笑必至だ。 

本来売りとなつたカメラワーク 
が逆にデメリットとなつた本作。 
しかしその演出や表現力は新しい 
『 AID 』 型ゲームの可能性を II 
かせている。できることならば、 
今一度リメイクして欲しい作品だ。 


OF B 級 SF 映画の ノリ や臨場感が楽し： 


■ 


DC 初の『アロ—ンインザダ—ク(以下 AID )』 型アクンヨン AVG で 
ある本作のウリは、映画のよ* 0^ カメラ 1 7 — g 。 しかしその結果は…… 。 









ハドソンのお膝元、北海道がケームの舞台。 


PROFILE 



ゲームライター。やべ、ヒゲガンダムがカツ 


コ良く見えてきたよ……という同志は手を挙 
けて〜。 r おじゃ魔女どれみ j と『十兵衛ち 
やん j を見てれば幸せになれるとは、我なが 
ら燃費のいい人生だこと。 



センチメンタルグラフテイ（想愛 SLG ) 


メーカー： NEC インターチャネル/機種：セガサタ 
ーン/価格：¥7,500/発売日： '98 年1月22日 

いろいろな意味で話題を呼んだ、ある意味で 
セガサターンを代表するギャルゲー。『2』 
がドリームキャストにて2000年に発売予定 
だが、果たして？ 


White Illumination 


、ドソン/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 39年3月18日 



で、年越しのキスの伝説を確かめ 
るために。 

先にも述べた「恋と旅の矛盾」 
の件だが、実に潔い手法が取られ 
ている。なんと、何回移動しよう 
が、時間が全く経過しないのだ。 


運賃もかからないし、好きなだけ 
街をさ迷えてしまう。「旅行」の 
リアリティが、バッサリと削られ 
ているのである。 

反面、力が入ってるのが、新〈云 
話システムの 「C • B • S 」 だ。 
相手のセリフの途中、合間、同時 
と 3 種類の「ブレイク」=突っ込 
みを入れることができる。嫌な話 
題を中断させたり、もう一度聞き 
返したり、自由度が高いようで、 
その実あまり高くない。決まった 
タイミングでブレイクしないと、 
気まずくなるだけの印象だ。発想 
は良いのだが、もう少し女の子の 
反応のバリエーシヨンが欲しいと 
ころ。 

で、主題歌からして「カニがい 


ことゲー厶に限つては、旅行と 
恋愛の相性はすこぶる悪い。理由 
は単純で、じっくり深めていく恋 
と、忙しく動き回る旅とは矛盾し 
てし まぅ からだ。『センチ メンタ 
ルグラフティ』が失敗した理由は 
色々あるが、結局は「企画段階か 
らすでに破綻していた」のである。 

この鬼門とも見えるジャンル 
に、ハドソンと広井王子氏の黄金 
コンビが挑んだ作品が『北へ。』 
だ。少年は、夏休みを利用して札 
幌、富良野、小樽といった北海道 
の街並みを巡り、のびやかな自然 
を満喫する。旅先で芽生えた想い 
は、いつしか愛へと育まれ、冬に 
再び少年を北海道へといざなう。 
ホワイトイルミネー シ ヨンの 下 


っぱい〜ホタテいっぱい」と観光 
精神フルエキ ゾー ストなのだが、 
本編にもそれが遺憾なく発揮され 
すぎている。旧北海道庁に着けば 
明治時代からの歴史を、温泉に行 
けば効用をデートの相手が語り、 
少しは愛も語ってくれ！と泣き 
たくなつてきた。 

システムメニユーのガイドブツ 
クも、ゲー厶の進行とは全く関係 
なく名店を案内してくれる謎アイ 
テムだ。女の子を数人クリアして 
みたのだが、どれも「美人のバス 
ガイドさんが連れ歩いてくれたの 
ぅ」といぅ気がしてならないのは 
何故？去年行った北海道パック 
ツアーも、こんな感じだったな… 


OF 恋爱+旅行の「鬼門」をある意味 

IFlyrlj 旅行と恋愛の融合を図つた『北へ。』 だが、 北海道旅行こそ楽しめる 
MDn ものの，恋愛の方は……。 


V 







写真を集める所有欲をくすぐられる。 



PROFILE 



某誌の企画で、神田川をカヤックで下った。 
水道橋—秋葉原—両国と進んだら、「警視庁」 
と書かれた船 x 2と醫察官 x 6がお出迎え。 
「逮捕」を覚悟したが、ただの演習だった模 
様。飲酒運転がバレなくてよかった。 



ポケットカメラ （ ETC ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格： ¥5,500/ 発売日： _98 年 2 月 21 日 

ゲームボーイ用の CCD カメラ。撮り込んだ画 
像でゲームが作れるほか、別売りの「ボケッ 
トプリンタ」と接続すれば、プリントシール 
に出力できる。 


一力一：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日：_99年3月21日 



こがまず魅力である。 

さて、 コース 中に撮影した写真 
は、帰還後オーキド博士によって 
判定される。ポケモンが中央に大 
きく 写つていれば「すばらしい！」 
と賞賛され、逆に身体が切れてい 


30 分 プレイした だけでその後2 
年放りっぱなしの『ポケットモン 
スター(赤)』 を 所持し、マイ•力 
メラは 「写ルンです」。そんな人 
間(ライター)に『ポケモン』をク 
リア させ、 あまつさえ ポラ ロイド 
カメラを 購入させて しまう…。ひ 
とつの事実として、本作にはそれ 
だけのパワーが秘められている。 

ゲー厶の内容じたいは単純で、 
決められたコースのなかを自動操 
縦の乗り物で進み、出会うポケモ 
ンたちを写真に収めるというも 
の。ここで面白いのは、目的が 
「撮影」でありながら、仮に1枚も 
を撮らなくてもゲ^—ムオ^~、、ハ . — 
にならない点だ。プレイヤーにゲー 
厶システムを強制しないこと、そ 


たりす ると「ィマィチじ やな」 と 
キビ シィお 言葉。ココがこのゲー 
厶のぅまいところで"写真を撮る 
楽し さ だけではなく"撮つた写真 
をヒトに見せる"ヨロコビをも刺 
激しているのだ。そしてそれは最 
終的に、ユーザーを「自分だけの 
最高の一枚を撮る！」といぅニル 
ヴァーナの境地へ と 導いていく。 

もちろん、これにはポケモンた 
ちがていねいに作り込まれている 
ことも大きい。被写体の表情やし 
ぐさが豊かであつてこそ、写真を 
撮る ヨロ コビが刺激されるのだか 
ら。じつのところ、本作をプレイ 
するまでピカチュウしか知らなか 
つたのだが、ポケモンたちのコケ 
テイツシユで胸キュンなしぐさ 


に、あたしあたしもう メロメロ… 
…。っていうか、四捨五入すれば 
30 歳だというのにミュゥのぬいぐ 
るみを買っちまった。ゲー厶性と 
キャ ラクター の吸引力が美しいハー 
モ ニ ーを奏で、 ポケモンにうとい 
人をも魅了する旋律へと昇華して 
いるのだ。 

登場するポケモンが63種類だけ 
だということ、プリントシールの 
サービスを5月で打ち切り、本来 
ポケモンが持っている「トレード 
の楽しさ」を損なうなど、不満な 
点もいくつかある。しかし、キャ 
ラクター物のワクを超え、"撮影 
アクション"という新ジャンルを 
切り開いたことは高く評価される 
べきだろう。 


J ___ _ 

F 人類の深層意識に奧深く眼る 
s ( 1 魂」 を 呼ひ 覚ます快作 

1 『$ットモン スタ—』の 世！^ か i まれたこのゲ—ムは、プレ V ヤ—に W * を 撮 S し 
るだけでは再び『ホヶ モン』 へとい'<0^ " ゥロボロスの環々であった 








PROFILE_ 

重田秀一（しげた•しゅういち )1 

現在ある大手ゲーム会社に勤める造形屋。仕 
事以外をほとんどゲームに費やしている。い 
ろいろなことを考えさせてくれるゲームにど 
つぶりとはまりたいと思う今日この頃。 


ポケッ トモンスター ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格：¥3,900/発売日： ‘96年2月27日 

発売後3年を経た今でも勢いの衰えない怪物 
ゲーム。ポケモンを卒業していくユーザーが 
いる一方で、新しく下から入ってくる子供た 
ちがいる。「ポケモン世代」を生むか？ 


ポケモンビン ホール 


-カー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日：_99年4月14日 


として感じさせているのだ。その 
ことを、カセットの中にポケモン 
GET といぅ証がトロフィーのご 
とく並んでいくことによつて、そ 
の目的は150匹+集まり終わる 
まで薄まることなく、ユーザーを 
魅了し続けているのである。 

加えて、この『ポケモン〜』は 
GB 初の振動パックソフトであ 
り、携帯ゲー厶上で体感する面白 
さを ボールの弾ける感覚でユーザ 
1にわかりやすく伝えたといぅ点 
でも評価するところである。 

ほんとに150匹 + GET しよ 
うと思うと、やや役の作り方に辛 
いものは感じるが、この『ポケモ 
ンピンボール』は、しつかりとし 
た新しいポケモンゲー厶である。 


FV 

〇 E 

SV 
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ピンボ|ルとポケモン、 

2つの遊びの融合と昇華 

j ピンボ—ルとポケモン、ともすればただのキヤラゲ—に陥りそうな企 
画を上手 < 昇華させた本作品は、見事なポケモンゲ—ムだつた。 


すっかり人気の定着したポケモ 
ンに、また新しいゲー厶が出まし 
た！そぅ聞いたときはまだまだ 
出るのか一。金銀はまだ？なん 
て思つていたが、この『ポケモン 
ピンボール』は、なかなか手応え 
のある熱中させるゲー厶である。 

この『ポケモンピンボール』は、 
その名の通り打って弾いてハィス 
コアを競ぅピンボールゲー厶に、 
ポケモン150匹+•を GET する 
コレクション性を持ち込んだゲー 
厶である。ピンボールの役がキヤ 
ラものになっている台は実機でも 
数多く見られた。それはきらびや 
かなハイスコアへの演出であり効 
果であつた。『ポケモンピンボー 
ル』も基本的には同じ、いちキヤ 


ラもの台であるのだが、ポケモン 
流と言ぅべき G E T するコレクシ 
ヨン性を役として加えたことによ 
り、新しいピンボール感覚を生み 
出したのである。 

ピンボ^ — ルゲ^ — 厶を集中して遊 
ぶ。それはハイスコアという記録 


3 
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に注がれることがほとんどであ 
り、それゆえに数回プレイしてる 
内に目的意欲が薄まりがちで、ラ 
イト感覚で遊んでいる限り技術的 
なボールの制球能力はあまり身に 
付かず、やや持続性に弱い部分が 
あつた。しかし、15 0兀一+を G 
ET といぅ目的はその薄まりがち 
な目的意欲を強烈にかき立て熱中 
させる。それは、役を成功させる 
ことでポケモン GET できること 
により、ピンボールのハイスコア 

を目指すためには役を上手く成功 
させ続けることが 非常に 大切な の 
であることをユ . —ザ^—に自然と感 
じさせ、ハイスコアラー へのボ ー 
ルの制球能力を身に付けさせてい 
きピンボール本来の面白さも快感 
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「丨し E _ 

潛合脩—（おちあい • しゅういち） I 

1974年東京生まれ。 CIC カナダ国際大学卒。 
現在は週刊ベースボール編集部で千葉ロッテ 
マリーンズと大リーグ担当。 r 秘書メケメケ j 
として「水道橋広聴委員会」などの読者のぺ 
ージにも登場している。 


プロ野球チームも作ろう ( SLG ) 

メーカー：セガ/機種： セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日： ‘98年2月19日 

r ベスプレ J が「ぺナントレースシミュレー 
夕」なら、こちらは球団オーナーシミュレー 
夕。何十年にも渡って監督や選手を率い、明 
日の優勝を信じて戦っていく。 DC 版も期待。 



メーカー：アスキー/機種： Win 95/98/ 価格：¥9,500/発売日： 1 99年3月5日 


ベストプレ—プロ野球 


落<口«| プレイ時間：150時間 


y 


ナルチームを12球団(「大学の友 
人チー厶」とか「高校の友人チー 
厶」とか)作って遊んでいる。も 
ともと私は、 小学生の頃から雑誌 
の付録の指ではじくような紙の野 
球盤で、そういうリーグ戦をやっ 
て打順も決めてノートに記録を取 
るのを密かな楽しみとしていた。 
そういう自分の作った選手たち 
が、ペナントレ ースが 進むにつれ 
て数字が蓄積されて「打率 • 28 
〇、20本塁打、80打点」 などと、 
「私が最初に想像した、その選手 
のィメージ」に近付いていく過程 
が何とも 楽しい。 

というわけで、これは、マニア 
ックな野球フアンほどハマつてし 
まう、麻薬のようなゲー厶なのだ。 


OF 玄人プロ野球ファンを除らせる 

7年間の沈黙を経てついに発売された WIN 版べスプレ。時代におも 
VD 厂ねらない内容はまさに旧来のフアンを唸らせるものだつた。 


野球は「もしも」のゲー厶であ 
る。どこに投げるか、バットを出 
すか出さないか、バットに当たる 
か当たらないか、1球ごとに選択 
肢が分かれ、それを何百回も積み 
重ねた結果がスコアになる。「も 
しも自分が監督だつたら、あの場 

面では代打を出したのに……」。 

野球フアンなら、誰もが一度は 

夢想したことがあるだろぅ。『ベ 

ストプレ^—』は、そんな「もし 

も」を叶えてくれるゲー厶だ。 

このゲー厶の一番の魅力といえ 

ば、やはり自由度の高さである。 

他の野球 SLG だと、もともと入 

つている選手個人の能力に、「え 

え、 これは違うだろう」とどうし 

ても不満が残ることがある。だが、 


『ベストプレー』ならその点は好 
きなよぅに変更できる。1度買え 
ば、毎年自分で新戦力を付け足し 
たりするのも可能なので、これ1 
つあれば永遠にプレーすることが 
できる。私は以前、制作者の菌部 


さんに取材する機会があり、その 
際に「今後はこまめに続編を出す」 
とおつしやつ ていたが、果たして 
売れるのかどぅか(買ぅけど)。 

さらに、このゲー厶の素晴らし 
い点は、数字が現実的で破綻しな 
いところだ。四番打者ばかり集め 
ても135連勝はできないし、長 
打力などの能力をどんなに高く設 
定した選手を作っても、 ホームラ 
ンを 70 本打つことはまずありぇな 
い(だから現実のマグワィアはす 
ごいとも言ぇるのだが)。私は週 
刊ベースボール編集部に所属して 
おり、リアル指向の野球ゲー厶を 
好むため、これには参った。 

実は、私がこのゲー厶をする時 
は 、 MAN モー ドで しかもオリジ 
















トレジャ—オブゲノム 


D 郎は 業界の未来にどんな 影響を 

I ^「手軽 さ」と「わかりやすさ」が 特徴。 

13ビ ギナ— でも 十分に楽しめる、 シンプルなシステムが 魅力だ。 
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短時問でプレ V できる 
手輊 なネツ ト対戦ゲ—ム 

『ザ •トレジャ ーオブゲノム 
(以下、 TG )』 は、玩具メーカー 
の バンダイが開いて いる娯楽用の 
ホー厶ぺージ「ララビット」上で 
。フレイで きる、セ ミリ アルタイ厶 
のマルチ対戦型ゲームである。 

プレイヤ^— は、 フアンタジ^ —ワー 
ルドの冒険者となり、舞台となる 
島々のどこかに隠されたという伝 
説の財宝を巡って、激しい争奪戦 
を繰り広げることになる。 

ゲー厶の全体的な雰囲気は、カー 


ドや駒などを用いる往年のボード 
ゲー厶に似ている。数十のポイン 
卜がネットワーク状に繫がったマ 
ップ上で、自分のパーテイを動か 
し、発掘や戦闘を行っていくのだ。 
もっとも、いちいち細かい指示を 
出す必要はない。最初にパーテイ 
を編成し、探索するルートを定め 
れば、後はすべて15分おきにオート 
処理で行われ、その結果がレポート 
といぅ形式で記録されていく。準 
備にかかる時間はものの数分なの 
で、それ以降は通信を切つておい 
ても大丈夫。時々サイトを覗いて 
は、自分のキャラクターや周囲の 


状況を確かめて行動指針を変更し 
ていけばいいのである。要求され 
るマシンスペックも極めて低いの 
で、本当にちょつとした時間があ 
れば、プレィで きる。 学校や会社 
の休憩時間に接続して、帰ってか 
ら結果を見るといつた遊び方もで 
きる のだ。 

一見すると、シンプルすぎて、 
遊び甲斐がないと思われるかもし 
れないが、決してそんなことはな 
い。パ ー ティ編成やル ー ト取りの組 
み合わせ等によってプレイスタイ 
ルが幾通りも出てくるた め、 いろ 
いろと趣向を変えながら、長く遊 


んで いくこと がで きる のである。 

駆け引きの源、 

パ—ティ=「デツキ」編成 

『 TG 』 にエントリーしたプレ 
ィヤーは、まず「デッキ」を組む 
ことから始めることになる。「デ 
ッキ」と聞くと、最近の カー ドゲ 
丨厶を連想して、引いてしまぅ人 
もいるかもしれないが、 『 TG 』 
では、探索用のパーティのことを 
指し、作成方法も手持ちのカード 
から9枚を選び、画面上に表示さ 
れた 3 X 3 のスぺ ースに 配列して 
いくだけ。中央には、乗用車と財 
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PROFILE 



ネットワークゲームも悪くはないのだが、相 
手が眼前にいないと思ラと、平気で不埒な輿 
似をする輩が多いのにはうんざりする。最近 
は良識派が増えているが、まだ死滅していな 
い。まったく、唾棄すべき奴らだ。 



ェクス y ユージヨン ( Web ) 


メーカー：オークスヘブン/機種： PC - 9801 VM 以 
峰/価格 ： ¥15 ( 1 分）/ 開局：_96年9月22日 
架空空間の住人を登録して、そこでの生活と 
冒険を楽しむファンタジー RPG 。 ネットワー 
クに注目が向き始めた直後の企画で、着眼点 
はよかったが、ほとんど話題にならなかった。 
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ンダイ/機種： Web ブラウザ/僅格：¥500 (1 ケ 
3月中旬 


• 最初の1ヶ月は 


冒険の舞台となる島は現在 


の違いは、 32 ビット機以降のコン 
シユーマ機に関して、執拗につい 
て回る通信機能がなぜ浸透しない 
のか、という問題と密接に繫がっ 
ている。日本では、 メーヵー が望 
むほど、まだ 「ィンター ネットで 
ゲー厶を遊ぶ」という文化が成長 
していないのだ。 

この点において、バンダィ クラ 
スが成功を収めるか否かは、業界 
全体の動向に影響するといえよ 
う。過去何度も立ち上げようとし 
て、そのたびに挫折が繰り広げら 

れたコンピユータネツトゲー厶。 

『 TGJ は、その未来を占う重要 
な一翼を担つているのかもしれない。 


けたほうが、即座に有利に直結す 
る、という悪癖がクリアされてい 
る。コアなユーザーには物足りな 
さを 感じるかもしれないが、シン 
プルなシステムで、ベテランとビ 
ギナーの差を詰めたのは、参加ユー 
ザーの枠を広げる、！^た判断で 
あつたといえるだろう。 

インタ—ネツトゲ—ムの 
未来への影響力 

rTGJ に関して、もうひとつ 
忘れてはならないのは、バンダィ 
という大手メーカーがネットゲー 
厶に参入してきたということだ。 

コンピユー タネ ットを使つたゲ ー 
厶は、アメリカでは、昔からけつ 
こうたくさん 存在していたが、 日 
本では、 あまり メジャーな分野と 
はいえず、仮にネット対戦ができ 
ても、普通のソフトの副機能と いう 
ことが多かった。 WINDOWS 95 
が普及し始めた' 96 年には、通信専 
用 RPG と銘打たれた『エクスリ 
ュージヨン J が登場したが、悲し 
いかな、ほとんど話題にならずに 
消えてしまつた。 

通信ゲー厶に関する日米の認識 


宝の運搬車を兼ねる「ビークル」 
を置き、周囲を8人のキヤ ラクタ 
—たちで固める。それぞれ、戦闘、 
発掘、強奪などの能力が異なるの 
で、周囲にどんなキヤ ラクター を 
配するかで、デッキの能力は大き 
く 異なっ てく るのだ。 

デッキができたら、探索ルート 
を決定する。この時、重要なのが、 
財宝が埋まっている「埋蔵ポイン 
卜」と、入手した財宝を保管する 
「保管ポイント」のふたつだ。 

ゲー厶は、埋蔵ポイントで財宝 
を見つけ出し、それを保管ポイン 
卜に蓄えて いくということ を繰り 
返して進んでいく。首尾よく財宝 
を持ち帰れば、それを使い、新し 


い カー ドを購入するなどして、デ 
ッキを強化していくことができ 
る。ただし、運搬中に他のプレイ 
ヤーに遭うと戦闘が発生し、場合 
によっては財宝を奪われてしまう 
こともあり得るのだ。 

ここで、デッキの個性が影響し 
てくる。例ぇば、発掘主体のデッ 
キを組んでいると、財宝の発見確 
率は上昇するが、運搬中に強奪さ 
れる危険も増してしまう。一方、 
強奪重視のデッキだと、他人の財 
宝は奪ぇても、自分では財宝が発 
見できなくなる。戦闘で勝てるデ 
ッキを作るには、デッキの強化が 
不可欠であるから、いきなり強奪 
デッキを組んでも勝率は大して高 
くないのだ。 

こうした システムを反映して、 
優秀者のランキングも、タイプご 
とに発表され、自分の好みのプレ 
イスタイルで楽しむことができる 
のである。 

純粋なカードゲームではないの 
で、カードのトレーデイングはで 
きないが(「競売」は可能)、それ 
によって、最近のカードゲー厶が陥 
りがちだった、金と時間を 多く か 





ゲームの 構成要素たるカード。収集意欲がかき 
たてられる。 


『ザ*トレジャーオブゲノム』 

http://tdcl0.channel.or.jp/tg2m/ 

1ヶ月間無料お試し期間実施中！ 

「ララビットエンタテイメントウェブ] 

http://www.ialabitcom/ 




批評特別編 
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その魅力と狙いを聞いた。 


不安もありですね。 

——それでも、かなり低料金を設 
定されていらつしやいますが。 

岡田：私どももネットでのビジネ 
スは初めての試みなので、比較的 
低料金に設定してみようと。 

—— 私どもからみれば赤字覚悟と 
いう印象があるのですが、何か企 
業的な意図があるのでしょうか？ 
岡田：そうですね、収益よりも、 
ゲ—厶ソフトを購入しなくてもイ 
ンタ—ネットだけで遊べるゲ—ム 
がある、それをバンダイがやつて 
いる、ということをユ—ザ—さん 
側に認知してもらうことが第一な 
んです。まだ日本では、欧米のよ 
うにネットゲ—マ—がたくさんい 


るというわけじやありません。是 
非、我々の手でネットゲ—ムの面 
白さを 普及 させた いんですよ。 

関口：バンダィのホ—ムぺ—ジの 
ユ—ザ—は、意外とお子さんが多 
いんです。 『 TG 』 も比較的若い 
人が多くて、そういつたこれから 
の世代の人達のィンタ—ネットに 
対する敷居を下げていくことは、 
将来私どものビジネスにも深く関 
わつてきますから。 

仲山：そういつたことも踏まえ 
て、企画段階から、ある程度コア 
なユ—ザ—さんとビギナ—が共存 
できるゲ—ムを目指して作つてき 
たんです。 


n 口运い 

ネッムを 

-まず、『ザ •トレジャ ーオブ 

ゲノム(以下、 TG)J の制作コ 
ンセブトからお聞かせ下さい。 

仲山：ライトユ—ザ—の方でも十 
分楽しめるネットゲ—厶というの 
が最大のコンセプトですね。一般 
に ネット ゲ—ムというと、いろい 
ろとユ—ザーの負荷が大きいの 
で、その辺りをゲ—ムシステム的 
に解決して、たくさんの人に遊ん 
でもらえるゲ—ム作りを目指した 
わけです。 

関口：加えて、短時間で遊べるこ 
と、ハ— ドウエアをあまり 特定し 
ないことの二つがあります。 

岡田：ブレ—環境はブラウザべ— 
スですから、 DC でもプレイでき 
ます。今はまだ DC ユ—ザ—は全 
ユ—ザ—の2%程ですが。 

仲山：ユ—ザ—さんの反応では、 
時間の空いた時に手軽にプレイで 
きるところが評価されてるみたい 
ですね。嬉しいことです。あとは 
5月から有料になりますので、そ 
こがどうなるのか。期待もあり、 














左から 関 口昌隆氏（開発本部ニュープロパティ開発部ネットワークビジネス課) 
岡田洋氏（ニューブロパティ開発部テクニカルデザインセンター担当係長） 

加茂下哲夫氏（開発本部ニュープロパティ開発部ネットワークビジネス課係長) 
仲山拓也氏（ニュープロパティ開発部テクニカルデザインセンター主任） 
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てテレビなどと同 
じ位置づけにする 
わけですね。 

加茂下：まぁ、長 
い目で見てです。 
そんな簡単にいき 
ませんが(笑) 

—— 今後、何か展 
開していく予定は 
ありますか。 

仲山：セミリアル 
タイムシステムの 
ゲ—ムを、年内に 
2本公開する予定 
になつています。 
詳しくは、まだお 
話しできません 
が、「ララビット」 


ドゃスト 丨 リ I が句つてくる程度 
のものを作つたので、そこからキ 
ャラクタ—を作りだしていくの 
も、今後はできるのではないかと。 
岡田：ネットをメディアとして利 
用して発進できることを知らしめ 
て、ゥチの得意とする二次利用の 
ビジネスに結び付けることができ 
れば大成功ですよ。 

—つまり、ネットを、媒体とし 


(バンダイ監修のサイト)上で告 
知していきますので、楽しみにし 
ていて下さい。もちろん 『 TG 』 
も' 毎月イベントを起こしていき 
ますし、ユ—ザ—の方と連動した 
いろいろな盛り上げ方を考えてい 
ます。是非ご期待下さい。 

——本日はありがとうございました。 

(聞き手•構成/水野隆志) 
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n アユ—ザ—とビギナ—が 
共存でぎるゲ—ムシステム 

岡田：当初は、ユ—ザ—同士でチ 
—ムを組む等、色々な面白い案が 
あつたんですけど、後から入つて 
きた人に不利な環境ができてしま 
うものはあえて外しました。重要 
となる力—ドバランスには社内と 
無料公開を合わせて約2年かけて 
調整しています。力—ド資産が少 
ない方でも、初期デッキでそこそ 
こ通用しますし、共存というとこ 
ろではある程度は達成できたかと 
思います。 

関口：アィテムも、全世界にばら 
まかれ、あつちこつち掘らないと 
集まらないように作つてありま 
す。さらに、途中で強奪される可 
能性も大きいですし。 

-なるほど、プレィ時間の長短 

で、 あまり 差が出ないようになつ 
ているんですね。 

仲山：コアな力—ドゲ—ムユ—ザ 
I さんには、デツキは50枚くらい 
ないと物足りないという方も多い 
のですが、セミリアルタイムとい 
う部分も考えて、デッキ構成に時 


間がかからないように、あえて画 
面上で I 覧できる範囲に留めたん 
です。 

岡田：それでも、やはりベテラン 
だと、こつちの想定しないやり方 
を見つけちゃうんですが(笑)。 
でも、それぐらいは楽しみの範疇 
かなという感じがします。 

-今、ユーザーさんはどのくら 

いいらつしゃるんですか。 

仲山：公開してから、約1ヶ月で、 
2 000人を超えた状態です。次 
第に増えています。最高1万人ま 
では対応できると思います。 

-人数を求めるなら、キャラク 

ター物のほうが強かつた気もしま 
すが、あえてオリジナルヮールド 
にした理由はあるんですか。 

加茂下：簡単に言うと著作権の問 
題です。もうそれが|番ですね。 
でも、思つていた以上にテスト段 
階でオリジナルワ—ルドの反応が 
良かつたんです。逆に色が着いた 
ユ—ザ—が来るよりも、間口が広 
げられますからね。 

仲山：まあ、オリジナルワ—ルド 
といつても、よくある剣と魔法の 
世界ですが。若干バックグラウン 
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矣発マンガ前田天固 
























すか？そして「街で見かけた」 
シリ— ズが カラ— 化4ぺ—ジに!? 
ぅわ— ん、そんなの…… ちよつ とい 
いかも。 (東京都みきぶ—) 
★「街みか」は復活しないで下さ 
い。 (愛知県トム) 
★小野新編集長を追放して、ゲ— 
ムが好きでゲ—ムの未来を考えて 
いる人を新しく編集長にして下さ 
い。 (新潟県デニ—安藤) 
〇なんか新編集長の正体、バレバ 
レだつたね。 

◎そりやあバレるよ。ちなみに小 
野新編集長は真剣に「広川太一郎 
ィンタビュー」を企画検討してい 
たそぅだよ夕陽の中で君は。 

★新編集長がタカシ•ツヨシつて 
本当スか!? 

(茨城県今夜も急ぎ働き) 

〇違うつてば。 


小野新編 91 長惨状じや 
なくて参上 M 

〇皆様こんにちは〜。今回から読 
者コーナーを担当することになつ 
た天使子です。どうかお手柔らか 

にお願いしま〜す。そして . 。 

◎ウイッス。アシスタントの堕天 
使くんです。なんかよく分かんな 
いけど、まぁ適当に頑張っちやう 
ぞ暁の岩礁。 

〇(うグ . なんでこんなガキが 

アシスタント なの .) と、とり 

ぁえず、新生読者 コーナーのスター 
卜で^\。 

★マリンスタジアムって客が全然 
来なくて、売り子さんナンパし放 
題らしいですね。という訳で小野 
さん復帰おめでとうございます。 

(大阪府みかえら) 
★ヘッドが代わってもフエ 
イドアウトしないで下さ 
い。新編集長(ダレか想像 

つきますが .) のテ—マ 

がサバスの「アイアンマン」 

じや不安だ……。 

(群馬県風の中のマリ— ) 

★次期編集長は小野さんで 
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動は遅いわ、アクションシーンで 
の当たり判定は メ チャクチャだ 
わ、悟空以外も金斗雲使うわで、 
挙げ句の果てにどこに行っていい 
のか分からず水と食料が尽きて 
「ああしんじゃった」 文字が！ 

とにかく凄いゲームなのよ- 

◎おね一さん、本当にトシいくつ 
なのひかりの中で抱きしめて？ 
〇ぇ、そのあの……やだもう本当 

にこの子つたら。ハッハッハ。とい 

うわけで、新生®^コーナー第一回 
目、いかがだったでしょ一か？次 
回 もよろしく お願いしま〜す。 
◎笑顔が引きつってるよ夏の終わ 
りに . 。 

〇 . 銀のエンゼルマー 

クバーンチ！(ドギヤス！) 
◎ばべく —— 


★ 26 号は 011 |の『エックス』とか、 
『忍者くん』とか、『グラ I 』とか、 
あげく MSX の 『 TZR 』 まで。な 
んだかノスタルジアでいいなぁ。 
全部分かる自分がィヤだが。 

(宮城県くらむ じい) 
〇 そぅそぅ、 私が好きだったのは 
『モトクロス マニアッ クス J 。 あの 絶 
妙なニトロの配置がね一。あと M 
SX といえば『ィーガー皇帝の逆 
襲』『けっきょく南極大冒険』とか 
コナミゲーがアツかったよね〜。 
◎へえ一妙に詳しいねえ……おね 
—さん、トシい くつなの終末の過 
ごし方？ 

〇ギグゥ！え、え〜と、次のお 
便りは、と . 。 

◎上手く誤魔化したねフイルムノ 

ワール。 



同性•ウジ•業そして 

西遊記…… 

★ 26 号の笙田魚介さん へ。 「抱か 
れたいゲ—ムクリエイタ—」とい 
うアンケ I 卜なら、1年くらい前 
にゲ—ムシヨウでファミ通がとつ 
てました よ。 「またバカな質問を 
……」とか思いつつも、何の迷い 
もなく「金子 I 馬様」と書いてお 
きました。いや、テクニシヤンそ 
うなので(笑)。 

(東京都 c . K . R .) 
〇テクニシヤンかあ……つて、や 
だこの人、男よ男！ 

◎おね一さん、なに照れてるの力 
ウボーィべィべ〜？ 

★天井裏のネズミがうるさい。あ 
る日、天井板の隙間の穴から、ネ 
ズミの死骸を糧とした 
のであろう、ウジが顔 
を出した。即、殺して、 
その穴は木エボンドで 
埋めた。我が家は『サ 
イレントヒル』よりィ 


隊 

戦 

影 

幻 


フ 

i 乃 


虹 -7' んケてますよね。 

| g (山□県犬びたし) 

(#§§ ◎いや、むしろ『羅剎 


の剣』並みに露出が少な 
かつたでしようチユーし 
ご…0 

〇わけ分かんないこと言 
わない の！ 

★『 FFW 』 で必ずバー 
テイにキステイスを入れ 
ている息子。理由を問う 
と「キステイスは先生だ 
から、いろいろ教えてくれそう」 
と答える。6歳に して 業の深い奴。 

(東京都主婦道ブレ—ド) 
◎(突然目を輝かせ、野太い声で) 
業。フッフッフ。いい言葉だ。あ 
なたの息子さんが業の深まった立 
派な大人に育ちますように K a n 
on! 

〇 う一 ん、なんか、嫌。 

★質問！バッブから発売された 
『元祖西遊記ス—パ—モンキ— 
大冒険』(フアミコン)、クリアし 
た事ありますか？ボクはあります。 

(神奈川県03 6) 
◎ボクもありますョこみつくパー 
ティー。 

〇だから嘘つかないの！このゲー 
厶、やつたことある？ オープニ 
ングも何もないわ、パーテイの移 



堕天使くんの読者お悩み相談室パ—卜3……みんなの悩みをポクが解決してあげるよ。悩みの内容をハガキに害いて 
「ゲ—ム批評読者コ—ナ I 堕天使くんの読者お悩み相談室パ—卜3」係まで送つてねメイドねこさんはいかがですか？ 
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と、い d わけで新編集長兼 
•• Rsderwcritique " の元締め否 
胴元否総番否担当者となつた小野 
さんです。「読者二 m ル批評ノぺ 
—ジ」のリニュ—アルに伴い 、 n 
—ナ—タイトルも変更してみたの 
ですがいかがでしょろ。 

■• critique " とは英語で批評文の 
意味。錶者だか6わかる、生きの 
良い批評が今月も满載です。それ 
では最初の批評から。 


メジ/ I ゲ—厶の新機軸 

f Ti 


1年ほど前アーヶードに登場 
し、かなりのヒットを飛ばして、 
今ではほとんどの大型店で見かけ 
るようになつたゲームがある。 

え？『ビ丨トマニア』？違う 
違う。もっと店の奥の方、競馬や 
ビンゴなどのマスメダルに混じつ 
て、威風堂々とドー厶の中に鎮座 
する巨大なヤッターワンが見えな 
いか？ それが , 98年にセガから発 
売された『ヤッターマン j だ。 

アーケードにおけるメダル機は 
スロットマシンを祖としており、 
更にたどればカジノに行き着く。 


つまりはギャンブルだ。ゆえに、 
どれほど凝っていようと付加され 
る「ゲー厶性」は、その大元であ 
り最大の魅力である「ギャンブル 
性」を殺さないよう、単純かつ勝 
敗がはっきりと出るものに収束さ 
れていく。この原則に従い、メダ 
ルゲー厶はア^~ケードを ラス ベガ 
スにすべく「シンプル&ゴージャ 
ス」というコンセプトのもとに進 
化を遂げてきた。 

ところがこの『ヤツターマン』、 
まったくシンプルに見えない。と 
にかくメダル投入からリターンま 
でが、馬鹿馬鹿しいまでに凝った 
段階的ギミックによって構成され 
ているのだ。メダルガンから打ち 
出されたメダルは くるくると 回転 
しながらフィールドを走り、観覧 
車のように回転するゴンドラに乗 
って機械の中へ。そこから液晶画 
面内でのミニゲー厶を経て、ジャ 
ックポットでは中央の巨大ヤッタ 
丨ワンから大量のメダルが吐き出 
されるという仕掛けだ。そして、 
その過程のすべては、これまた馬 
鹿馬鹿しいまでのヤツターマンカ 
ラー で統一されている。メダルを 


打ち出す銃はヤッターガン、目の 
前で光っているドクロボタンを押 
せば「ポチっとな」というお馴染 
みの台詞と共にフイールドが持ち 
上がり、ミニゲームで金貨を取れ 
ばもうかりマンモスからメダルが 
出て きて、 その隣ではおだてブタ 
が木に登っている。ジャックポッ 
卜に至っては原作そのままのアニ 
メーシヨンが音声入りで展開され 
るという豪勢ぶりだ。 

だがじっくりプレイしてみる 
と、個々のフユーチャーは非常に 
シンプルな物だとわかる。フイー 
ルド上をメダルが「走る」という 
ギミックのために、メダルを「回 
転させる」という発想と、それを 
実現させるメダルガンの機構。フ 
イールド上にたまったメダルを無 
駄にしないためのドクロボタン。 
「狙う」要素を明確にするための 
ゴンドラの存在。すべてのギミッ 
クは精密に計算され、限られたス 
ぺース内で完成されたジグソーパ 
ズルのように無駄なく結合して、 
ひとつのゲームとして機能してい 
る。そしてそれらの要素を支える 
のが、セガが10年余に渡って蓄積 
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してきた芸術的なまでの設計技術 
なのだ。ヤッターワンの口から放 
物線を描いて手元に吸い込まれる 
メダルの軌跡は、見ていて素直に 
美しいと思わせるだけの説得力が 
ある。また、試しに二人で仲良く 
長椅子に腰掛けてプレイしてみよ 
う(いや、男同士はやめた方が良 
い)。メダルをよく見ようとして 
フイ ールドを覗き込むと、ちょう 
ど二人で肩を抱き合うようになる 
絶妙の位置と角度でメダルガンが 
設置されている。この機械が円筒 
形をしているのは、 ヤツターワン 
をよく見せる他にも理由があるこ 
とがわかるだろう。その横にさり 
げ なく 設けられたカップを置くた 
めの窪みも心憎い。他に別フュー 
チャーとして他席のプレイ^と 
競争するミニゲー厶まで用意され 
ており、新しい形でのコミュニケ 
— ションツールといつた要素まで 
取り入れているの だ。 

これらの要素から導き出される 
答えは何か？それこそが従来型 
メダルゲー厶のセオリーをうち破 
る「ゲーム性」と「ギャンブル性」 
の主従逆転なのだ。例えばプッシ 


ャー機(メダル落とし)は「賭け 
る」という要素が希薄で「メダル 
を玩具にして遊ぶ」という惑が強 

い。この『ヤッターマン j はそれ 
を一歩前進させ、メダルを使った 
新しい遊び方を提示していると言 
えるだろう。そしてそれを立証す 
るかのように、このゲーム、実は 
あまりメダルが増えない。「大丈 
夫なのか？」と心配になるくらい 
ジャックポットがつきまくるのだ 
が、粘っていると結局手元に残ら 
ないようにうまく作られている。 
「賭ける」メダルから「遊ぶ」メ 
ダルへ。「勝負」の空間から「娯 
楽」の空間へ。このゲームがもた 
らした、あるいはもたら そうとし 
ている変化は、現在のアーヶード 
の空気をそのまま体現しているよ 
うにも思える。 

思えば' 98 年は変化の年でもあっ 
た。対戦格闘とプリクラの衰退に 
よりアーヶードが斜陽化する中 
で、生まれるべくして生まれた音 
楽ゲームがヒットし、その陰で進 
行したブライズの大型化•高級化 
と相まつて否応なしに客質、ひい 
ては施設の変化を促した。その中 


で産声を上げた『ヤッターマン J 
は、過去のノゥハゥを職人芸的繊 
細さで再構築し、さらにキヤラク 
ター性でデコレートすることによ 
り生まれた定石破りの異端児とい 
えるだろぅ。だが、このゲー厶の 
ヒットでメダルゲームに新しい流 
れができたこともまた事実なの 
だ。変わり続けるアーヶ I ドの中 
で、この流れは次に何を生み出す 
のか。そんな変化のありよぅを、 
今日もヤッターワンは静かに見つ 
めている。(愛媛県海田徹郎) 
本誌では珍しいメダルゲ—ムの 
批評です。題材がユニ—クなこと 
と、分析力が离<説得力があるの 
で揭載しました。俗にア—ケ I ド 
は「ビデオゲ—ム」「景品ゲ—ム J 
「メダルゲ—ム J が3本柱と言わ 
れますが、ビデオゲ—ムに比べて 
残りの2者の影が薄いのも事実。 
しかしア—ケ I ドの重要な収入源 
で、そこにはプロの技術がきちん 
と注ぎ込まれているんですね。 


i ケ5スナップ』は 
シ3丄アィングであ3,. 


『ポケモンスナップ J はプレイ 


^ -1 がポケモン•カメラマンとな 
つて、フイールド上にいる様々な 
ポケモンを撮影していく、任天堂 
の新機軸ゲー厶である。一応カメ 
ラアクションと銘打たれているか 
ら、このゲ^~厶はアクションゲー 
厶と捉えられている。しかし、僕 
はこのゲ^~ムをプレイするうちに 
「これは全く新しい『シユーテイ 
ングゲ I ム』 じ やないのか？」と 
思つた。『ポケモンスナップ』に 
は STG で使われている要素が幾 
つも散りばめられているからだ。 

このゲー厶のポケモンたちは決 
まつたバターンで動いている。何 
度もプレイすれば、どこでどのポ 
ケモンが出てくるのかわかる。こ 
れは STG によくある要素だ。さ 
らに撮った写真は点数で評価され 
る。 ちょうど良い大きさ、位置で 
撮らなければ高得点を得ることは 
できない。得点を競うのは STG 
の重要な要素である。弾を撃つか 
写真で撮るかの違いはあるが、ハ 
イスコアを狙う遊び方は STG と 
共通している(この方向性はクリ 
ア後のスコアアタックにより、さ 
らに強力なものとなる)。 












メーカー:任天堂/機種：N64/価格：¥6,600/発売日り別年11月!21日 




また「どうぐ」の使い方にも S 
TG と共通するものがある。ボケ 
モンフードなどの手投げ系はまさ 
に 3 DSTG だし、撮影したり 
「どうぐ」を使うことで隠れたポ 
ケモンや高得点のポケモン(ポー 
ズを含む)を出す要素は STG で 
もけ っこう 使われている。 

このように STG と 言っても 良 
い f ポケモンスナップ』だが、こ 
の ゲー厶は 既存の STG へのアン 
チ テー ゼではないかと、僕は思う。 
『ポケモンスナップ J では自分が 
やられる ことは ないし、シビアな 
操作も あまり いらない。ただ バタ 
~ンを覚え、「どうぐ」を使い、 
ポケモンを撮影し、得点を稼ぐだ 
けだ。でも楽しいのだ。 バター ン 
を覚える こと も、ポケモンを誘導 
する こと も、特典を稼ぐ こと も。 
それは他の煩わしい要素がないか 
らだ (さらに 得点が 低くても自分 
の好きなシーンを保存できるオマ 
ケがついているのもニクィ)。 

一方、現在の伝統的な STG は、 
インカムを稼ぐためかもしれない 
が、異様なまでに難易度が高くな 

つている。マニアはともかく、普 


通の人には太刀打ちできない代物 
になつている。これでは衰退する 
のは当然だ。 

r ホケモンスナップ j はカメラ 
といぅ題材を用いて STG の悪し 
き部分を捨てることに成功し、さ 
らに新しい楽しさを付加させるこ 
とにも成功した、素晴らしい作品 
である。新しいタィプの作品とか、 
マンネリズムを打破するための ヒ 
ントは、以外と簡単なところに転 
がつているのかもしれない。 

(神奈川県深谷俊臣) 

これまた斬新な視点か6の『ボ 
ケモンスナップ』評です。なるほ 
ど「写*撮影ゲ—ム J も 、 STG 
フアンか6はこのように見えるの 
ですね。意識の外からの不意打ち 
に、思わずたじろいで掲載してし 
まいました。批評とは影絵のよろ 
な物で、光源の位 S で映る影も違 
います。もちろん批評のための批 
評になつては意味がありません 
が、影の形を良いとか悪いとか言 
3のもナンセンスですよね。重要 
なのは銳い視点と説得力ある論理 
展開。皆さんも、普段の視点をち 
よつとず6してみませんか？ 


rG'/L ダ S』 を遊んで 
なせゲンナリし汔か 


ゲー厶の世界には、1つの暗黙 
の了解があった。 TV ゲームの世 
界が 2 D のドット絵で描かれてい 
た頃、そこは誰が見ても現実とは 
違ぅ場所だった。したがってそこ 
に働いている法則が現実とは違ぅ 
物でも納得できた。登れない木が 
あっても、橋からしか渡れない川 
があっても、理不尽と感じずに受 
け入れることができたのだ。 

ところが最近になって、それを 
否定するゲー厶が生まれつつあ 
る。『天誅』もその1つだ。この 
ゲー厶の魅力は、リアリティを追 
求することから生まれた「自由度 
の1®さ」にある。このゲーム、と 
にかく何でもで きる のだ。道行く 
一般人を斬り殺すこともで きる 
し、爆殺することもできる。誰で 
も良いから川に引きずり込めば溺 
れ死ぬし(なんか殺すことばっか 
だけど)、ステージのボスですら 
ちゃんと溺れ死ぬ(その後の展開 
がちよつと悲しいが……)。乗れ 
そうな所には乗れ、入れそうな所 


には入れ、行けそうな場所には行 
くことができる。『天誅 J の中に 
は、狭いながらも完成された世界 
がぁつたのだ。そこではやりたい 
と思つたことができて、当たり前 
の リアクションが 返つてく る。 た 
つたそれだけのことなのに面白い 
こと！. 笑えること！ 正直言つ 
て、生まれて初めて ポリゴン とい 
う技術の素晴らしさを実感した。 

そして『ゼルダ64』の発売でぁ 
る。大好きな『ゼルダ J と 3 D 世 
界との出会い。僕は期待した。当 
然発売日に買い、寝る間も惜しん 
でやつた。ところがやればやるほ 
ど、頭の上で増えていく？マーク。 
たまつていく ィラィラ。 それらは 
結局クリアするまで消えることは 
なかつた。もちろん良いところも 
沢山ぁる。だがそれは様々な媒体 
で既に語られているので今さら書 
く必要はないと思う。ここでは、 
僕がこのゲー厶を遊んで感じた憤 
りと危機感の、理由と意味とを知 
つて貰いたい。 

結論から言ってしまおう。僕は 
『ゼルダの伝説』というゲー厶が 
やりたかったのではない。自分自 














各 コーナーへの お便り、投稿は 

〒104-0043東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル：株,マイクロデザイン出版局隔月刊ゲーム批評編集部読者コーナー/ 
RC 係まで次回締め切りは7月6日消印有効） 


身がリンクとなって、壮大な冒険 
の旅に出たかったのだ。だからナ 
ビイが 「 C ボタンを押して…」な 
どと口走つた時にはゲンナリした 
し、木でできた物にフックショッ 
卜を当てて金属音がしたときには 
とても嫌な気分になった。どう見 
ても子供リンクが入れそうな大き 
さの柵の隙間に、透明な壁がある 
ことにイライラした。火矢でも爆 
弾でもびくともしなかつたトラッ 
プが、デインの炎で燃えたときに 
は、怒りすらこみ上げた。ここで 
はこのアイテムを使つてくださ 
い、ここではこのアクションを駆 
使してください。まるでそう書い 
てあるかのように、ありありと制 
作者の意図が感じられる謎に出会 
ったとき、それまでのやる気が一 
気に失せたのだ。僕は胃潰瘍にな 
りそうだった。原因は明確だ。そ 
う、ゲー厶が 2 D でしか表現でき 
なかった時代に生まれた暗黙の了 
解が、このゲー厶ではまだまだ現 
役だつたのだ。しかも悲しいかな、 
ポリゴンという表現方法と相まつ 
て、その理不尽さは明確な存在感 
を持つていた。 


別に現実にできることはすべて 
できるようにしろ、とは言つてな 
い。ただ、見た目と実際にできる 
ことのギヤップをできるだけ なく 
して欲しかったのだ。例えば操作 
説明はただの解説文として表示す 
ればいい(実際にそうした部分も 
あった)。せめて木が相手ならす 
ベてにフックショットが引つかか 
るようにしても、ゲ^ —厶性が大き 
く壊れるようなことはなかつたは 
ずだ。そして謎解きの方法が、常 
に幾つかあってもいいはずなの 
だ。それが駄目なら、無理のない 
見た目にすればいい。石化してし 
まったような、堅そうな木にする 
とか、到底リンクが入れそうにな 
い小さな隙間にするとか . 。 

小さな所に気を配って少しずつ 
現実とのギャップを埋めていくの 
は、 3 D の世界を構築する上で絶 
対に必要な作業だと思う。だがそ 
れができているゲームは、特に日 
本ではあまり少ない。 グラフ ィッ 
クの表現力が上がった真の意味 
を、制作者はもっと真剣に考えな 
ければいけないのではないか。 

(愛知県シモヤジルシ) 


なかなか銳い指摘ですね。その 
昔ゲ—ムとは記号化を前提とした 
ル—ルの世界でした。しかしハ| 
ドの表現力が増すと、ゲ—ムの記 
号性が揺らいで、様々な約束事が 
通用しなくなる。これは大問題で 
す。でも I 方で、表現力が増して 
記号性が薄まつたことで、ゲ—ム 
が一般層を取り込んできたことも 
事実だと思います。個人的に『ゼ 
ルダ64』は楽し<遊びましたが 
『トゥ—ムレイダ—』のようなゲ 
—ムが好きな人には、辛いかなと 
感じたのも事実です。ゲ—ムの記 
号性はどこへいくのか、これから 
数年間は樓索の時代が親<かもし 
れません。 


さて、今回から關催の予定だつ 
た「ライタ—道場」。編集部でテ 
I マを決めて原稿を II 集し、優秀 
作品は誌面に掲載。3作品掲載さ 
れた6本誌ソフト批評で原稱を依 
頼し、反応が良ければレギユラ— 
に、とい〇システムです。栄えあ 
る第1回のテ—マは rRPG の本 
質とは」「対戦ゲ—ムの美学」で 
したが……残念なが6該当者なし 


といろ結果になりました。寄せら 
れた原稿は RPG16 通、対戦ゲ— 
ム3通。特に RPG 論を惜りたド 
ラク H & FF 論が目立ちました。 
「私の思う RPG の本質とは** 
だ。ゆえに『ドラクエ』 (FF) は〜」 
とい/つ内容で、本来の趣旨とずれ 
てしまつたのが残念です。また R 
PG の本 M は役割演技で 、 TRP 
G や『ウルティマ』、『ウィザ—ドリ 
ィ』云々というのも、すでに語り 
尽くされている事柄です。もつと 
誘者な6ではの新鮮な視点があれ 
ば、と残念でした。他にペンネ—ム 
のみで名前や連絡先のないもの、 
文字がかすれて読めないものな 
ど、内容以前のものもありました。 

ただ 「 RPG の本質 J 「対戦ゲ 
—ムの美学」といろテ—マが、す 
でに語り尽< されていることも* 
実。そこで次号では、再び自由 II 
集にすることにします。そのかわ 
リライタ—志望の方は「ライタ— 
志望」。自由に投稿したい方は 
「一般投稿」とご明記ください。 
その上でカウントは継縞します。 
字数は1200字程度。お待ちし 
てます。 
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『ゲ■ム釅』の醮方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは『ゲーム批評』の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

「ちょうちん』記事に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制 
作者の優劣が評価を決める）の二面性があり' 共に尊重するが' 

商品よりも作品としての立場をより重視する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力 
を前提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数を 
つける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、 

広い視野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると 
判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認につ 
いてはすみやかにメーカーおよびユーザーに謝罪する。だが、 

意見の相違については、納得いく回答が得られるまで意見を撤 
回しない。 

上 E の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 
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版元：マイク□デザイン出版局 

TEL03-3206-1 641 /FAX03-355 1 -1208 

お 名前 

こ•住所 〒 

TEL ( ) 

ゲーム批評 Vol.( ) 

Vol.3 〜13 738円、 Vol.14 760円、 Vol.16~ 780円 （VoU 6〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総 集編 （ ）年 （） 半期 

■96 年上半期•下半期各1437円、’97年上半期•下半期 • 98年上半期各1400円 

各 冊 

飯野 賢 治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

電脳戦機 バーチャロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味 ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごい エロ ゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

読者あっての本ですから2 

750円 

冊 


ゲ*"""ム8|118¥ § 99年5月号 


ゲーム批№99年5月号表紙 
テレフォンカード （30 名） 

青森県 黒灑浩一 
岩手県 杉沢祐一 


福島県 

福井県 

宮城県 

岐阜県 


平川千鷂 
橋本拓弥 
倉博子 
横溝真彦 


茨城県 

千葉県 

千葉県 

千葉県 

千葉県 

東京都 

東京都 

東京都 


アレ12ン 

後藤善之 ：東京都石井裕二 ：滋賀県田中夕起夫 

浅野秀一 :東京都目黒政孝 :広島県阪口昌子 

五十嵐太樹:神奈川県菅原寿恵 ：兵庫県 丁子友美 

渡辺幹彦 :愛媛県梅谷英久 :鳥取県桑本実 

池岛幸大 :京都府平松聖悲 ：三重県扁田真吾 

古畑昇 丨大阪府本條泰子 :鹿児島県福田輿紀 

池田重利 ！大阪府 緒方知久 ：鹿児島県島本有功 

斉藤博一 ：大阪府 山田道 i 大分県 長谷部宏 

i i (敬称略） i 


※当进品の発送は *99 年6月20 
日までに終了しております。 
未着の方は編集部までご連絡 
下さい。ただし、 ’99 年7月末 
日を過ぎてからのお申し出は 
無効になりますのでご了承下 
さい。 


バックナンバーのご案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアブロ 
アートガイドブック」は現在品切れ中です 


<Vol.3>'95 年4月発行775円（税込）■特集1「次世代機を斬る！」 
•セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特 
集2「ゲームスクールの実態」 <Vol.4>’95 年7月発行775円（税込） 
■特集1「帝王任天轚の悲哀と栄光」♦ウルトラ64はすべてを凌駕でき 
るのか？他■特集2「確信!!シミュレーションゲーム」 <Vol.5>'95 年 
9月薄行775円（税込）■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザ 
ラッドは「新世代 RPG」 の扉を関けたのか他■特集2「ゲームの批評と 
は何か」 <Vol.6>'95 年11月髡行775円（税込）■特集1「衝擊、 
キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおけ 
る新しい道標他■特集2「裏ソフトの『濃密』な生態」 <Vol.7>'96 
年1月死行775円（税込）■特集1 「RPG の本質とは何か」參ドラゴン 
クエストVI RPG 最高峰の説得力他■特集2「決着!？サターン VS.PSJ < 
Vol.8>_96 年3月两行775円（税込）■特集1「スクウェア幻想の真 
実」參 FFVII PS 參入の衝擊！他■特集2「今が旬の制作者たち」< 
Vol.9>'96 年5月発行775円（税込）■特集1「胎動…アドベンチャ 
一」•バイオハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザー 
とメーカー存在を示すもの」 <VoU0>'96 年7月発行775円（税 
込）■特集1「ゲームは誰が作っているのか」參私たちは誰を評価すれ 
ばいいのか他■特集2「徹底！シューティングゲーム」 <VoU 1>_96 
年9月两行775円（税込）■特集1「どこまで出来る!？ NINTEND064」 
•N64発売が意味するもの他■特集2「デザインするゲームたち」< 
VoU2> 96 年11月発行775円（税込）■特集1「注目メ ■■カー全 
特集」參カプコン〜完璧を目指す華やかな格 H 帝国他•クリエイターの 
原体験横井軍平•特別対談ナイツスタッフX本誌編集長 <VoU3> 
'97 年1月発行775円（税込）■特集1「今のゲームっておもしろいの 
かよ」•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他.クリエイターの原体験 
亙重郎 • 告発！美少女ゲーム業界 <V 01.14 >'97 年4月凳行798円 
(税込）■特集1「個性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ 
時代の到来他 • クリエイターの原体験安田朗 • 特別企画「業界に広が 
る波紋」 <VoU7>'97 年10月発行780円（税込）■特集1「格闘 
ゲーム、飽きねえか？」參かげりの見えてきた格闘ゲームブーム他.ク 
リエイターの原体験菌部博之< Vol. 18>'98年12月発行780円 
(税込）■特集1「ゲーム業界、ここがカッコわるい!？」參ゲーム、メー 
カー、クリエイタ ー、 マスコミのカッコ悪いこと他 <Vol.l9>_98 年 
2月発行780円（税込）■特別特集「一冊丸ごと、ソフト批評!!」# 
ABEaGOGO、 グランディア、チョコボの不思議なダンジョン他•クリ 
エイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の真相 <Vol.20> 
'98 年4月発行780円 
ム J 參『七ツ風の島物語 


古ソフト販売は悪か？」 <Vol_21>_98 年6月两行780円（税込） ■ 

特集1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウェアの台頭、 
任天鲎の苦悩他■特集2「今、ゲームマスコミに求められているの J . 
新連載「ゲーム業界、明日はしらない。 J <Vol.23>'98 年10月拜行 
780円（税込）■特集1「来るか!？ NINTEND064」 參異色組織、マリー 
ガルの目指すもの他 ■特集 2 「通信ゲームってどうなんだ？ J •特別企 
画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う」第二弾.クリエイター 
の原体験小松千佐子 <Vol.24X98 年12月*6行780円（税込） ■ 
特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の発売前ソフト批胛、 
忍者•探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追及ゲームと著作権を巡る諸問 
題」•新連載「岡本吉起の言わしてもらうで」「失われた伝脱を求めて」 


:税込）■特集1「売れるゲーム、売れないゲー 
」が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中 


■特集1 

「こんにちは、ドリームキャスト」 

•サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望他 

■特集2 r 音楽ゲームの遇去、今、未来』 

ゲーム業界トビックス （T ゼルダの伝税時のオカリナ J 
その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 

■特集1 

「 FRl は何だったのか !？ J 

♦FFVBI を巡る経済効果、 FFW 批評他 
■特集2 r 携帚ゲームブームの謎 J 
ゲーム業界トピックス 「 ps 2、r サクラ大戦』、任天當 
新八ード……様々な思惑に沸く _99年ゲーム戦線」 

飯野賢治の本36年9月発行764円（税込） 

班者あっての本ですか5 97年4月発行788円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final edition- 
98 年 9 月発行2520円（脱） 

WS 戰櫬バーチャロンオラト11オ • タングラム ULTIMATE 

MISSION 98年12発行1480円 

慝趣味ゲーム紀行 '98 年12月発行1260円（税込） 

す C いエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批 ff 劃刊準爾号99年1月発行924円（税込） 

两者あっての本ですか52 99年2月発行787円（税込） 



※現在、バックナンパーの直販は行っておりません。書店のみの取り 
扱いとなります。ご注文の際は右記の注文書に号数.注文数.住所. 
氏名•電話番号をご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ビー可) 
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【お詫びと訂正】前号におきまして以下の誤りがございました。読者および関係者の方々にご迷惑をおかけしたこ 
とを深くお詫びすると共に、ここで訂正させていただきます。參 P.55 入交氏の特設メールアドレスは正しくは 
「irimajm@soj.sega.co.jp」 です。 
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隔月刊ゲ■ム批評 9 月号は 
8月3日発売予定 


♦メーカーのみなさまへ 
奉実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
した6、ご一報ください。 


.•••今署3レばつかやつてました… • 

4嘢I•ベストプレープ□對球！ (Win) …現在ロッテ2位！やはり監督が靈要だ0 
パイキング杉洪『フラッシュバック』 (SFC) …久しぶりに興竇と感動を覚えた作品。 
ヤマウチ fme Treasure of G9VUM! (Web) …晻黑^士マジで全然出ないんですけど。 


H 、 いうわけで新編集長になりまし 
た。頑張ります。 

今回は久々に業界ネタ満載の内容にな 
つてしまいました。もつとも最初から予 
定したわけではなく、取材を進めるうち 
にどんどん書きたいことがたまつていつ 
たのが原因です。読者の皆様のご意見、 
ご感想をお待ちしております。 

もつとも、今後も業界ネタ中心の誌面 
制作になるわけではありません。反動と 
いうわけではありませんが、次号はソフ 
卜批評もより充実させてお届けする予定 
です。硬い記事から、柔らかい記事、特 
集からコラムまで、幅が広いのがゲー厶 
批評の特徴だと思つています。まだまだ 
未熟な編集部ですが、今後ともおつきあ 
いいただければ幸いです。 

さて、今号から小野塚、並河両編集部 
員がゲー厶批評から離れることになりま 
した。二人ともお疲れさまでした。新天 
地でも頑張つてください。 (小野) 


E の凄いデンジヤラス&ワンダフル 
映画を発見したので紹介しよう！ 
世界初のベースボール•パニック•ホラー 
『ザ•キヤッチヤー』(販売元：アルバト 
ロス)だ！正体不明の残虐捕手がバッ 
卜や バッティングマシ ー ンで大リ ー ガー 
を斬殺し まくる という、ただそれだけの 
内容(笑)。マジでスゲヱ。例のトレン 
チコート•マフィア事件によって映画や 
ゲー厶が槍玉に挙がっている中、こんな 
問題作を発売したビデオ会社に改めて賞 
賛の拍手を贈ります。デストロイ！と 
いうわけで全世界の野球フアンを恐怖の 
ドン底に叩き落とす地獄の大ビーンボー 
ル映画『ザ•キヤッチヤ 1 J は、6 月 5 
日より レンタル開 
始。さぁ君もビデ 
オレンタル屋に殺 
人スライデイン 
グ！ 

(バイキング松井) 


3回はちよつと昔話を。ポクは編集 
部に入る前は、どこのゲーセンに 
でもいるタダの対戦ゲー厶大好きっ子で 
した。時間の合間を見つけては、いきつ 
けの狭いゲーセン(筐体20台位しかない 
トコ)に行って。仲間とダべって。非生 
産的でしたけどスゲエ楽しい時間でし 
た。でも東京に来てしばらくたった後、 
その地元の狭いゲーセンはなくなつてし 
まつた。筐体を全部捨ててプリクラセン 
ターになつたんです。そん時はホントに 
悲しくて「なんだよ店長の野郎、ハヤリに 
流されやがつて…」とか毒づいたりしま 
したが、今回の2特集を進めていくうち 
に、ぁん時の店長の気持ちが少し分かり 
ました。マジで食つていけないんですよ、 
今のゲーセンって。でもやっぱり出来る 
ことなら、またぁの狭いゲーセンに顔を 
出したいと思うんですよね。 AM 業界に 
活気を取り戻したい。この気持ちみんなに 
伝わつたでしようか？ (ヤマウチ) 



國 



月号予告 


特集 


テレビゲーム温故知新(仮) 

SCEI の次世代 PS の興奮冷めやらぬなか、任天堂は松下との提携 • 新ハード発表 
と業界を揺るがす。ゲームの可能性がどんどん広がっていく今、それに見合うゲ 
ームとは一体なんなのか？ 次世代のゲーム、次世代のクリエイター達は本当に 
登場するのだろうか？ そこであえて明日への可能性の模索のために、名作再評 
価、クリエイターインタビュー、対談、失われた伝説スペシャル等々、古きをた 
ずねて新しきを知る超特大企画です!！ 


特別企画 


〇ついに決着!？中古ソフト売買問題 


5月27日、ついにエニックス•上昇訴訟決着！！中古ソフト売買の今後の行く末はマ 
業界内外が注目する中古ソフト売買問題も勿論お届けします!！ 


fb そして……みんなおののけ!！驚愕のカラー連載スタート!！ご期待下さい!! 


その他、ゲームソフト批評（エースコンバット3エレクト□スフィア/ペルソナ2罪/ 
俺の屍を超えてゆけ/せがれいじり/ SPRIGGAN 〜 LUNAR VERSE 〜 /DINO 
CRISIS/ ジャイアントグラム〜全日本プロレス2 in 日本武道館〜/機動戦士ガンダム外 
伝 コロニーの 落ちた地で…/マリオゴルフ64/バイオレンスキラー〜 TUROK NEW 
GENERATION/STREET FIGHTERm 3rd STRIKE/BURIKI ONE/ こみつ くハ。一 
ティー等々）、連載陣も絶好調!！ 


次回 m 月刊ゲーム批評 g 月号」 は .99 年 8 月 3 日発売! 
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II 編集部 VOL 27 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 


職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく誘5雑誌名（複数可 • 以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


大予言： 

あなたはここに 
50円切手を貼る 
だろう0 























面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （.3 p まで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で言己入して下さい， (3 つまで)。 


次号.で取り上げて欲しいゲームソフト名をお書き下さい。 


5月2 7日の上昇 • エニックス訴訟判決について思うところがあればお聞かせ下さい。 


■ぶ 


注目している若手ゲームクリエイターを教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 




アンケートにお答えくださった.方の中から抽選で’3 0名の方に、 •• 

今号の表紙イ,ラス-卜を.デザイン.したオリジナル•.テレホンカード.旁差.•し上げま 
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